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LEGEND
OF THE AMAZON
WOMEN

He aqui un titulo rimbombante para
un programa que no hace honor a tal,
dada su lentitud de movimientos.
Ahora, también hay que admitir que se
tratade unprogramadel afio 85 que Dro
vuelve a reeditar.

En algin lugar desconocido por el
hombre civilizado, dicen, o bien na-
rran, que existe un grupo de mujeres
(feministas desde luego) llamadas ama-
zonas, nombre que proviene del rio que
discurre mansamente por las orillas de
su poblado.

El divertimento favorito de las ama-
zonas es acosar y cazar a los hombres
que penetran en sus dominios selvati-
cos. Sus presas humanas son tratadas
como carne de candn, esclavos; estos
pobres seres pasan su vida acarreando
con todos los duros trabajos que les
otorgan, siempre, claro, bajo el peso
del latigo de su patrona. La tnica posi-
bilidad de libertad de estos esclavosesla
deseada muerte.

Tu objetivo es luchar contra las ama-
zonas, enlosdiezniveles de este progra-
ma. Por descontado el nivel de dificul-
tad ird aumentando segiin en el que nos
encontremos. Tendras que derrotarlas,
para asi poder rescatar a tus amigos se-
cuestrados. Las armas que éstas utiliza-
ran van desde la tipica cachiporra
prehistdrica a las flechas.

Cuando te aparezcan flechas vertica-
les, significard que la amazona que se
encuentra delante de ti estd desarmada,
mientras que si apareciera una cruz la
mujer estaria en posesién de un arma.
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OCEAN CONQUEROR

He aqui un simulador que no tiene
nada que ver con los de vuelo; si con
algo francamente distinto, el de un sub-
marino Polaris, al cual tendremos que
manejar con suma pericia, pues, de no
ser asi, todas nuestras aspiraciones de
victoria sobre el ordenador se irfan al
garete.

Descripcion del manejo y uso de los
componentes de este submarino:

En la parte superior de la pantalla, se
muestra la zona de la superficie visible
desde el periscopio.

Laparte adyacente de debajoestére-
pleta de los controles principales del
submarino, y debajode éstosse encuen-
tran el radar y el sonar.

En la parte izquierda de la pantalla
poseemos todos los controles de visuali-
zacién de los diversos tipos de averia
que podemos tener, desde una via de
agua hasta la falta de combustible.

Disponemos también de una serie de
controles que nos permitirdn tener un
mapa, las coordenadas sobre las que
nos hallamos, etc...

Panel principal de instrumentos:

BTTM: indica la profundidad del
agua; la medida se da en pies.

PA: dngulo del periscopio.

MAGN: aumentos del periscopio.

BRG: compis del rumbo a seguir.

RDD: timén de direcci6n.

VSI: control de velocidad.

Esperamos que os entretengdis con
este interesante programa.

Titulo: OCEAN CONQUEROR
Firma: Hewson
Distribuid.:DRO Soft
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): SPECTRUM, MSX
PVP: 595 pts.

GO!

El catdlogo de GO! (creado por la
firma U.S. GOLD) crece de forma ver-
tiginosa. De aqui a finales de afio estdn
previstas doce novedades en ATARI
ST ysiete en AMIGA, ademas de otras
tantas para otros sistemas. De todas
ellas destacamos los siguientes progra-
mas:

WIZARD OF WARZ. Aventura di-
rigida poriconos, en la que se mezcla un
poco de arcade. El objetivo del progra-

ma es llegar a ser el gran mago del
mundo.

BAD CAT. En 1984 los gatos de los
suburbios de Los Angeles organizan sus
propios juegos olimpicos.

DREAM WARRIOR. Arcade de
navesen 3D, en el que en el mésterrible
futuro hebremos de luchar contra una
secta satdnica.

SIDE ARMS. Adaptacién del céle-
bre juego de arcade.

JINKS. Misién de exploracién en el
planeta Atavi.



COMMODORE
AMIGA

El parque de programas disponibles
en AMIGA ha crecido notablemente
en estos tltimos meses, sobre todo en
Estados Unidos y el Reino Unido.

Actualmente, el COMMODORE
AMIGA y el ATARI ST son dos de los
mejores ordenadores domésticos en re-
lacion precio/calidad en cuanto a grafis-
mo y sonido debido al potente chip de
16/32 bits de la familia MOTOROLA
(MC68000).

Pero una razén de peso lastra al
AMIGA ensudespegue: el precio. Este
sigue siendo alto, factor gue perjudica
tremendamente su competencia con el
ST.

Gran parte de los recientes titulos
aparecidos tltimamente para AMIGA
son programas que han aparecido
meses (y en algunos casos un afo) para
el ST. Asi, por ejemplo, encontramos
por findisponibles en AMIGA los fabu-
losos XENON, GOLDRUNNER vy
STARGLIDER. STARGLIDER-2 es
esperado para finales de afo en las ver-
siones ST y AMIGA.

Otros ejemplos de iltimas conversio-

R ]

nes son los siguientes titulos: IMPACT,
BAD CAT, ARENA, LEADER
BOARD GOLF, WINTER GAMES,
WORLD GAMES, KARATE KID-2,
MARBLE MADNESS y MOUSE-
TRAP. Ademads de los mencionados
también han aparecido en AMIGA (si-
miiltaneamente con ST o en exclusiva)
titulos como GARRISON, CITY DE-
FENSE, DEFENDER OF THE
CROWN, BARBARIAN, TERROR-
PODS, MINDWALKER, FAIRY

TALE ADVENTURE, EIRE
POWER, KARATE KING y MIS-
SION ELEVATOR.
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EL ST AVANZA

Los ordenadores ATARI ST han en-
trado con una increible fuerza en nues-
tro pais, desbordando todas las previ-
siones que se habian realizado.

Desde las Navidades pasadas, la
compania que dirige SAM TRAMIEL,
ha vendido mas de 8.000 unidades
(entre modelos 520 y 1040) en el estado
espanol.

Se prevé que a finales de afio ser4 el
boom total que convertird a ATARI en
el nimero uno, tal y como sucede en
otros paises: Francia, Alemania o In-
glaterra.

NUEVOS JUEGOS DE
TOPO SOFT PARA EL
MES DE SEPTIEMBRE

TOPO Soft lanzard a la venta tres
nuevos juegos en septiembre. Sus titu-
los son: CHICAGO’S 30, TITANIC, y
EMILIO BUTRAGUERO FUTBOL.

El primero de ellos, CHICAGO’S
30, nos sitda en la ciudad del mismo
nombre, cuando los gdngsters impo-
nian su ley.

Para poner fin a esta situacion debe-
remos acabar con el trédfico de alcéhol,
principal fuente de ingresos de las ban-
das mafiosas. Esta mision nos hara mo-
vernos por el puerto de la ciudad, las
afueras de la misma, su centro y, final-
mente, el almacén clandestino donde
esconden los maleantes las bebidas ile-
gales.

Nique decir tiene que todo esto se de-
sarrolla en un ambiente caliente, o sea,
enemigos disparando a tope.

TITANIC nos reta a conseguir llegar
hasta las profundidades del océano Ar-
tico, y penetrar en el famoso transatlan-
tico alli hundido. Con esta intencion, el
profesor Urine hainventado untraje de
buzo capaz de aguantar las fuertes pre-
siones que se producen a baja profundi-
dad.

Llegar hasta el TITANIC supondri
recorrer grutas marinas llenas de mons-
truos y animales marinos terribles, tales
como tiburones, rayas, etc.

Cuando hayamos conseguido entrar
enel TITANIC también tendremos que
luchar con tan fieros enemigos, y encon-
trar la sala donde se encuentra la caja
fuerte para llevarnos las joyas y dinero
que alli permanecen ocultas.

EMILIO BUTRAGUEnO FUT-
BOL hasidocreado,conlamejorinten-
cién, para aportar el méximo realismo
en un juego basado en el denominado
deporte rey.

Por ello en EMILIO BUTRAGUE-
A0 FUTBOL podremos cometer faltas
¥y, sino andamos con cuidado, ser expul-
sados del campo de juego.

TOPO Soft piensa conseguir un buen

nivel de ventas con este programa, que
va a ser comercializado para todos los
ordenadores.

Nos comentaron también en TOPO
que para el mes de octubre piensan lan-
zar un juego denominado CUADRI-
GAS.

Dicho programa se basa en las carre-
ras que con este tipo de carruaje se cele-
braban en la antigua Roma.

Acabar el primero la carrera sospe-
chamos que no sera cosa nada fécil, ya
que los contrincantes intentardan impe-
dirlo con sus tridentes y redes.

Por otra parte, parece ser que este
programa posee varios tipos de “scro-
II*, cinco exactamente, algunos de los
cuales no estdn muy vistos hasta ahora.

Esperamos tener cuanto antes estas
novedades para poder informaros con
mads detalle de ellas.




CAPITAN SEVILLA

CAPITAN SEVILLA esel dltimo ti-
tulo que nos presenta la compaiia de
software DINAMIC, que, afortunada-
mente, va mejorando dia a dia.

En esta ocasion el protagonista s un
simple carnicero de Sevilla que fue ex-
pucsto a una explosion nuclear que lo
convirtié en un superhéroe un tanto pe-
culiar.

Decimos que es un tanto peculiar ya
que para que nuestro amigo el carnicero
pasc de estar en un estado normal al es-
tado de superhéroce ticne que tomar una
dosis de morcilla concentrada. Claro
estd que este poder no es indefinido y
para poder seguir siendo un superhéroe
tendremos que coger unas morcillas
que encontraremos esparcidas a lo
largo de la ciudad.

Como deciamos anteriormente, DI-

NAMIC va adquiriendo prestigio dia a
dia, como ¢s un claro cjemplo el dltimo
programa que nos ha lanzado al merca-
do y que se encuentra en los sistemas

SPECTRUM, AMSTRAD, MSXI-
MSX2.

El programa en cuestién cuenta con
una alta calidad grafica que hace que
éste seamas adictivo, pero desafortuna-
damente no todo pueden serhalagos, ya
que los programadores de DINAMIC
han conseguido que tras toda la ilusién
del mundo en cuanto a la gran calidad
del programa la tiremos por la borda en
cuanto cargamos la segunda carga y
procedemos a culminar el programa.
Claro estd que tras la calidad del juego
tengamos ganasde ver el final y que éste
sea un gran final, pero esto no es posi-
ble, ya que en una pantalla (la menos es-
perada) nos aparecerdn unas letras di-
ciéndonos:

Porfaltade memorianohemos podi-
do continuar el programa. Otra vez
sera. i

Elgranfinal que todos esperabamos
se convierte en una simple excusa de
los programadores de DINAMIC, que,
como dicen ellos, “otra vez sera”. Eso
esperamos.

EL RANKING
BRITANICO

El mercado anglosajon de software
estd en un momento excelente, demos-
trado ¢n su alto indice de ventas, sobre
todoen C-64y AMSTRAD CPC. Porel
momento los mejores programas cn
ventas son los siguientes:

COMMODORE 64: STAR WARS,
RENEGADE, CALIFORNIA
GAMES, NEBULUS, GAME SET
MATCH, PAPERBOY, THUNDER-
CATS, BUBBLE BOBBLE, ROAD
RUNNER, SHOOT'EM UP CONS-
TRUCTION SET y GUNSHIP.

AMSTRAD CPC: GAME SET
MATCH, STAR WARS, RENEGA-
DE, THUNDERCATS, INDIANA
JONES, LIVE AMMO, ROAD RUN-
NER, BARBARIAN, TAI PAN,
PAPER BOY, COMBAT SCHOOLy
SOLID GOLD.
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ULTIMA HORA

OUT RUN ha batido todos los ré-
cords de ventas hasta el momento:
300.000 unidades, sin contar con la ver-
sion ST, aparecida hace poco tiempo.

Un enorme lote de novedades estan
yadisponiblesen ATARIST. Destacan
entre ellas:

CARRIER COMMAND. Juego tri-
dimensional que probablemente llega-
rd a nimero uno.

E.0. Programa inspirado en el céle-
bre NEMESIS.

DICK SPECIAL. :

IMPOSSIBLE MISSION 2. El retor-

- no a la accién de Elvin Atombender.

INFILTRATOR 2, ALTERNATI-
VE WORLD GAMES y VENOM
STRIKES BACK. Programas de so-
bras conocidos (en otros sistemas),
sobre los cuales no cabe decir nada.

Cuatro fabulosos programas de arca-
de “coin-op“ (de salon recreativo)

seran proximamente adaptados para
STy AMIGA. Son los siguientes: 1943,
TIGER ROAD, STREET FIGHTER
y BLACK TIGER.

ELITE, el famoso programa de es-
trategia-accion que en su dia hizo furor
enotrosordenadores acaba de aparecer
para MSX.




SOFTWARE EN
DIRECTO DEL JAPON

DOUBLE VISION

Diskette MSX-2 editado por la casa
HARD.

DOUBLE VISION es un programa
de tipo erético para la segunda genera-
cién, pero sin ningin tipo de digitaliza-
ciones como podria parecer, es decir,

s6lo graficos.
- Tiene dos opciones posibles: MO-
VING SCHOOL o STUDIO CUT.

EMMY II

Diskette MSX-2.

“STRIP POKER* a la japonesa ela-
borado a base de imagenes digitaliza-
das.

DAIVA

Cartucho 1Mb de la casa T&SOFT.

Version MegaROM MSX-1/MSX-2
del conocido DAIVA (diskette MSX-
2).

Historias cuarta y quinta de la saga,
donde se mezclan de forma explosiva
“masacramarcianos” y estrategia.

SUPER LAYDOCK, MISSION
STRIKER

Excelente MegaROM MSX-1/MSX-
2 editado por T&SOFT.

Continuacién del célebre LAY-
DOCK, pero en este caso en cartucho.

POXEL 3

Diskette MSX-2 editado también por
T&SOFT.

Programa de accién, concretamente
de combates aéreos.

THE CHANGE OF THE DEVIL
HUNGRY

Nuevo MegaROM MSX-2 SONY.

Superjuego de aventuras donde nos
meteremos en la misma piel del diablo.

THE SEAL OF THE DEVIL
Diskette MSX-2 editado por la des-
conocida KOGADO STUDIO.

DRAGON SLAYER IV, DRAS-
LEFAMILY
Soberbio cartucho de 2 Mb para
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MSX-2 de la casa FALCON.

El programa posee unos excelentes
gréficos y una sensacional misica, y en
€ldeberemoslucharhastalamuerte con
un terrible dragdn por todo un inmenso
laberinto.

THE CASTLE OF ZARIOSTRO
(ARSENE LUPIN)

MegaROM MSX-2 editado por
TOHO CINEFILE SOFT LIBRARY
(la misma casa que hizo el MONSTE-
R’S FAIR).

Impresionante MegaROM donde
deberemos salvar a la tipica y tépica
princesa de turno y conseguir el tan an-
siado y buscado tesoro.
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EL GRAN MERCADO
FRANCES

En estos dos tltimos afos, Francia se
ha convertido en uno de los lideres in-
formaéticos europeos.

EI mercado galo de ordenadores ha
crecido vertiginosamente y de formaes-
pectacular, y pruebade ellosonlaapari-
cién y consolidacién de firmas tales
como INFOGRAMES, UBI SOFT,
ERE INPORMATIQUE, COBRA
SOFT, LORICIELS y MICROIDS.

A continuacién ofrecemos una lista
de los tltimos titulos en soft aparecidos
y de los que préximamente saldrédn al
mercado.

INFOGRAMES.

BIVOUAC. Simulacién deportiva
de alpinismo y escalada, con todos sus
preparativos y técnicas. La aventura
tiene numerosos obstdculos (nieve,
hielo, rocas, viento) que harén el cami-
no intransitable. Disponible para ST,
PCy AMSTRAD.

MARCHE A L’OMBRE. Original
programa de aventura/accién. El obje-
tivo del juego consiste en recuperar dos
entradas de un concierto de misica que
han sido robadas. Para ordenadores
ATARIST, PCy AMSTRAD.

BOB MORANE. Tres programas
(BOB MORANE JUNGLE, BOB
MORANE CHEVALERIE, BOB
MORANE SCIENCE FICTION) ins-
pirados en el héroe creado por HENRI
VERNES, donde en tres lugares y si-
tuaciones diferentes haremos frente a
todo tipo de adversidades. Acaba de
salir en el mercado un dltimo titulo de la
saga: BOB MORANE OCEAN. Estdn
disponibles para ATARI ST, PC y
AMSTRAD.

IZNOGOUD. Juego de aventura
grafica en el que deberemos encarnar al
califa Iznogoud y cumplir con todas sus
obligaciones. Disponible en PC, ST,
COMMODORE y AMSTRAD.

UBI SOFT

TRIVIAL PURSUIT. Inspirado en
eljuegodesociedad del mismonombre,
estard sélo disponible para ATARIST.

LE NECROMANCIEN. Programa

de aventura interactivo para ATARI
STy PC.

ZOMBIE. Aventura grafica donde
tendremos que plantar cara a los muer-
tos vivientes. ATARI ST y PC.

MASQUE. Aventura policiaca cuya
accionytramase desarrollaen Venecia.
ATARI STy PC.

Finalmente UBI SOFT anuncia la sa-
lidade DEJA-VU (Mindscape) para
ATARIST.

ERE INFORMATIQUE

BUBBLE GHOST. Arcade de infi-
nidad de pantallas en el que habremos
de controlar a un simpético fantasma
(Pascalin) y a una burbuja de jab6n
(Luis P. y P.) entre las corrientes de
viento. (ST)

L’ARCHE DU CAPTAIN
BLOOD. Maravilloso y sorprendente
programa de exploracién intergalactica
con sorprendentes graficos tridimen-
sionales, movimiento y maravillosa mi-
sica. Uno de los mejores programas
existentes para ST, AMSTRAD vy
AMIGA.

OXPHAR. Juego de aventura en el
que se nos propone descubrir un com-
plicado enigma.

COBRA SOFT

TURLOGH LE RODEUR. Encon-
trar el objeto magico de turno y librar al
reinode lasinvasiones barbaras es nues-
tro objetivo primordial. ATARI ST,
AMSTRAD y PC.

También se encuentran disponibles
LA MARQUE JAUNE (AMSTRAD
yST), MEURTRES EN SERIE y HMS
COBRA para ST.

LORICIELS

Dicha firma ha sacado al mercado
FORTERESSE (PC y AMSTRAD),
MISSION y KARMA para PC, asi
como un INTERPRETE de C para
ATARIST.

MICROIDS

SUPER SKY. Magnifico simulador
de esqui con diferentes pruebas. Este
xcelente programa se encuentra dispo-
nible para ATARI ST, AMSTRAD y
PC.

GP 500. Circuitos y carreras de motos
en 250 cc. Las versiones COMMODO-
RE 64, ATARI ST y PC ya se encuen-
tran disponibles.
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MAS NOVEDADES EN
MSX

Un lote importante de novedades en
MSX acaba de hacer su aparicion:

CRAZY CARS. Conversion de la fa-
mosa carrera automovilistica de la casa
francesa TITUS que causé en su dia
furoren ATARI STy AMIGA. Cartu-
cho MSX1/MSX2

PLAY HOUSE STRIP POKER.
Emocionante strip poker para MSX-2.
Disponible también para PC, ATARI
ST y AMIGA. Diskette EUROSOFT
para MSX-2.

FINAL COUNTDOWN. Version
para MSX-2 del famoso FLIGHT
DECK II. Diskette MSX-2. En nuestro
pais lo comercializa MCM.

THE HUNT FOR RED OCTO-
BER. Simulador de submarino y de es-
trategia naval, por fin convertido para
MSX en cassette.

THEXDER. Aunque este programa

no sea nuevo, silo es el que aparezca en

cassette y distribuido por AACKO-
SOFT.

R [

ROMANCIA. Cartucho Mega-
ROM MSX-2 de PACK IN VIDEO.

HYDLIDE-3. Continuacién de HY-
DLIDE pero en cartucho de 4
MEGAS. ]

ANDROGYNUS. Cartucho Mega-
ROM MSX-2 de la desconocida casa
TELENET. Distribuido en Espaiia por
SERMA.

KING'S VALLEY 2. MegaROM
KONAMI. Segunda parte del tipo a las
que nos tiene acostumbrados KONA-
MI.

PARODIUS. MegaROM KONA-
MI. Programa que reune enunaaventu-
ra espacial a todos los héroes KONA-
MI: el pingiiino (PENGUIN ADVEN-
TURE), el samurai (SAMURALI), los
molai (estatuas de la Isla de Pascua
-NEMESIS, PIPPOLS, NEMESIS 2-).

Finalmente, os comunicamos que
acabande aparecerenelmercadonipén
un nuevo BASEBALL de KONAMI,
asi como una nueva version del GAME
MASTER, mientras que, parece ser,
programas como GRYZOR, IRON
HORSE, SHAOLIN ROAD O JAIL
BREAK no aparecerdn de momento
(nunca se sabe) en MSX.

CrRIAT

AATTAIT AN AT
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LA CONSOLA SEGA

SEGA mantiene unaduracompeten-
cia con NINTENDO y NEC por impo-
ner su consola de videojuegos. Recor-
demos que, desde hace m4s o menos un
ano, las consolas de videojuegos han
vuelto a resurgir explosivamente, al-
canzando un gran éxito en paises como
Estados Unidos, Jap6n o Francia.

Tal y como subrayamos, SEGA esta
manteniendo una dura lucha con su
rival mas directo, es decir, con NIN-
TENDO, por apoderarse sobre todo
del mercado europeo.

Asi, SEGA posee actualmente una
lista de unos 30 cartuchos para su con-
sola, lista que se verd incrementada
durante todo este afio 1988 con unos
40 titulos mds que serdn préximamen-
te importados. ’

Una buena parte de dichos titulos
serdn conversiones de arcades de mé-
quinas recreativas (alias coin-op),
como, por ejemplo, AFTER BUR-
NER. Pero el gran bombazo seri la sali-
da al mercado de nuevos cartuchos para
las gafas 3D-SEGA, como MISSILE
DEFENSE 3D o SPACE HARRIER

3D. Cabe destacar el lanzamiento de
una nueva pistola, la RAPID FIRE
LIGHT PHASER, que sustituird a la
antigua.

A continuacién os damos una breve
lista de titulos disponibles parala conso-
la SEGA:

F-16 FIGHTER, MY HERO,
TEDDY BOY, GHOST HOUSE,
TRANSBOT, SUPER TENNIS,
ASTRO WARRIOR/PIT, POT,
BLACK BELT, CHOPLIFTER, EN-
DURORACER, THE NINJA, WON-
DERBOY, WORLD GRAND PRIX,
WORLD SOCCER, ACTION FIGH-
TER, ALEX KIDD IN MIRACLE,
WORLD, FANTASY ZONE,
GANGSTER TOWN, GREAT
GOLF, PRO WRESTLING, QUAR-
TET, SECRET COMMAND, SHOO-
TING GALLERY, ZILLION, MISSI-
LE DEFENSE 3D, OUT RUN,
ROCKY, SPACE HARRIER, ZAX-
XON 3D.

Y préximamente:

AFTER BURNER (combate aéreo
inspirado en la mdquina recreativa del

mismo nombre);

ALIEN SYNDROME (laberinto
3D, lleno de arcade y accién);

SUPER WONDER BOY (continua-
cién y segunda parte de WONDER
BOY);

GREAT BASEBALL (imponente
simulador de béisbol);

GREAT FOOTBALL (fitbol ame-
ricano);

GREAT BASKETBALL (el titulo
lo dice todo...);

SPORTS PAD FOOTBALL (ver-
sién evolucionada de GREAT FOOT-
BALL);

GREAT ICE HOCKEY (simulador
de hockey sobre hielo);

MAZE HUNTER  (cartucho 3D de
arcade accidn);

GREAT SOCCER (fitbol euro-

peo).

Y otros programas como BLADE
EAGLE 3D, PARLOUR GAMES,
RAMBO/FIRST BLOOD, GLOBAL
DEFENSE, AZTEC ADVENTURE,
KUNG-FU KID, CUBE ZONE,
GHOSTBUSTER, ALEX KIDD,
PENGUIN LAND, WARRIOR’S
QUEST, etc.

LA CONSOLA
NINTENDO

La consola NINTENDO es la que se
reparte con SEGA el mercado en el
mundo de las consolas de 8 bits.

Para el presidente de NINTENDO
en EEUU, 1988 seri el ano en que se
consolidara definitivamente dicha con-
sola como nimero uno.

Las cifras de 1987, en comparacién
con las de su anterior 1986, son muy po-
sitivas, y hablan por ellas mismas: un

"150% de crecimiento en el mercado
americano, un 200% de aumento en
ventasy el 70% del mercado de consolas
de juegos.

Delltimo programa aparecido en el
mercado, THE LEGEND OF
ZELDA, han sido vendidos mas de un
millon de ejemplares en un mes.

Recordemos que GRADIUS (el cé-
lebre NEMESIS) posee el récord con
cinco millones.

Siete nuevas firmas desarrollaran sus
programas para la consola NINTEN-
DO. Entre ellos destacan KONAMI,
TAITO,JALECO,BRODERBUND,
MINDSCAPE, etc.

Actualmente dicha consola posee ti-
tulos de gran talla, como por ejemplo:
BALLOON FIGHT, CLU-CLU-
LAND, DONKEY KONG, DON-
KEY KONGJR, DONKEY KONG 3,
EXITEBIKE, GOLF, KUNG-FU,
MARIO BROS, MACH RIDER,
PROWRESTLING, POPEYE, PIN-
BALL, SLALOM, SUPER MARIO
BROS, SOCCER, TENNIS, URBAN
CHAMPION, VOLLEY BALL,
WRECKING CREW, ICE CLIM-
BER, PINBALL,...

Después de los éxitos obtenidos con
THE LEGEND OF ZELDA y MIKE

TYSON’S PUCH-OUT, NINTENDO
tiene preparados nuevos titulos:

ZELDA II. Continuacién de THE
LE&END OF ZELDA.

DRAGON WARRIOR. La version
americana del programa de MSX
“DRAGON QUEST*.

PRO-AM RACING. Programa de
carreras de coches con 32 circuitos dife-
rentes.

ICE HOCKEY

THE SUPER RALLY
GOLGO 13

TERRA CRESTA
GAUNTLET
DOUBLE DRAGON
CHESTERFIELD
ARGINA’S PROPHECY
INDIANA JONES
CITY CONNECTION
PROPHECY
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EL MUNDO PERDIDO

Como todos los aios por aquellas fe-
chas, Peponcio Billa, protagonista de
nuestra historia, se encontraba en el
campo cazando lepidépteros silvestres
y otras zarandajas por el estilo. Sudoro-
so y cansado de trotar todo el dia de un
lado a otro sin encontrar bicho insectil
viviente que llevarse a su frasco de for-
mol, decidi6 reposar y posteriormente
explorar lacaverna que habia encontra-
do detras de unos arbustos. Tras unos
minutos de sosiego y calma decidié, va-
lientemente, adentrarse en las negras
profundidades de la gruta.

Armado, si se puede llamar asi, de
tan s6lo una pequena linterna recorrié
durante bastante tiempo los himedos
pasadizos que componian el laberint
pétreo de lacueva... Elfinal del camino
le depar6 una sorpresa maytscula: una
gran puerta de dorado metal se alzaba
ante €l. Parecia incrustada en la roca,
inamovible, pero al llegar a tocarla con
sus dedos ésta se abrio sigilosamente,
sinruido. Peponcio Billano teniamiedo
y sin pensarlo dos veces avanzé hacialo
misterioso.

El juego consta de tres partes bien di-
ferenciadas: la gruta superior, la caver-
nainferiorylabase alienigena enemiga.

Enlas grutas superioreinferior debe-
remos encontrar las partes del interrup-
tor que activan el mecanismo de trans-
porte hacia la base.




E— Sty

El interruptor se halla dividido en
cinco piezas distintas, desperdigadas
por los tenebrosos laberintos.

Por los diferentes escenarios encon-
traremos todo tipo de enemigos, asi
como algunas ayudas. Cuando tenga-
mos al completo el interruptor iremos
en busca del vehiculo que conduce a la
base enemiga, donde hay que buscar y
destruir el ordenador central. Hecho
esto regresamos con el transportador a
la gruta inferior, subimos la superior,y
comenzamos a desandar camino hasta
llegar al inicio de la aventura. Todos

estos ultimos pasos se han dar en un
tiempo determinado puesto que sino lo
hacemos asi, moriremos aplastados por
el derrumbe de la cueva.

Titulo: MUNDO PERDIDO

Firma: TOPO SOFT

Distribuid: ERBE Software
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): MSX, Spectrum, Amstrad
P.V.P.: 875 pts.

BREAKER

Este es otro de los miiltiples progra-
mas rompeladrillos que estdn prolife-
rando, actualmente, como moscas.
Este se libra de la quema por contener
algunas innovaciones que lo hacen mas
adictivo que los restantes. Unadeellas ,
por no decir la principal, es que pueden
“romper muros* dos jugadores ala vez,
uno con cada paleta (superior o infe-
rior, aelegir). Otra es el efecto de scroll
de la pelota cuando sube: dicho scroll
ird avanzando verticalmente hacia arri-
ba haciendo que los graficos no sean es-
taticos y siempre cambien.

También posee una opcién de centra-
do de pantalla por si nuestro monitor no
la tiene.

Cabe destacar la posibilidad de juego
con raton (existen muy pocos progra-
mas que la utilizen).

El “machaca-tochanas® consta de
cien niveles y cada uno mas dificil que el
anterior. A lo largo del recorrido en-
contraremos ladrillos cuyo interior con-
tiene una bola de color
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(rojo,amarillo,verde y azul). Con di-
chos colores podemos conseguir una
vida extra. ;Como?. Muy facil. Sélo
hay que completar cuatro cuadrados si-
tuados en la parte inferior de la pantalla
con las cuatro bolas de colores. Pero si
tenemos la bola de un determinado
color y antes de llenar las cuatro casillas
vuelves a darle al mismo color, éste de-
saparecerd y habremos de cogerlo de
nuevo.

También nos encontraremos por el
camino con una serie de teletransporta-
dores. Introduciéndonos en ellos avan-
zaremos un poco, segun el tipo de trans-
portador, librandonos de una serie de
obstéculos bastantes dificiles.

Cabe resaltar, al finalizar la partida,
el efecto de “zoom* ampliado (llega a
ocupar toda la pantalla) del rétulo de
GAME OVER.

Titulo: BREAKER
Firma: RADAR Soft
Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): MSX-2

SCORE odBioo

LEVEL DAL

CABBAGE PATCH
KIDS

Este programa seria uno de tantos si
no fuera porserun “remake* (segundas
partes nunca fueron buenas) del simpa-
tico ATHLETIC LAND, aunque en
esta ocasion llevamos como companera
a una nifna ansiosa de emociones por un
parque infantil.

Pero no hemos de dejarnos seducir
por el sitio en cuestion, ya que esta pla-
gado de infinidad de peligros que sal-
drdnanuestropaso, teniéndolosque es-
quivar: piedras, cajas, muelles, pelotas
saltarinas, pececillos de colores,... los
mismos objetos que configuran la difi-
cultad en ATHLETIC LAND.

Esta, llamémosle, continuacién sélo
difiere de su antecesora en los graficos
(del personaje y de la pantalla). Una
pizpireta nifita a la que se puede cam-
biar de atuendo, peinado, vestido y
nombre (através de unaserie de meniis)
es la pobre (en su doble sentido) prota-
gonista de la aventura.

Pero atin con estos “alicientes*, es un
programa sin gancho ni gloria que pen-
samos jamas se comercializard en nues-
tro pais. Para segundas partes, la del
KING’S VALLEY-2, que pronto co-
mentaremos en INPUT MICROS.

Titulo: CABBAGE PATCHKID
Formato(s): Cartucho ROM
Sistema(s): MSX-1




GAME OVER

La furia y el caos llegaron con su sonri-
sa. Hoy, parsecs después, todo sigue
igual que cuando supimos quién y qué
era: vivimos en un universo vil y cruel
dominado por la ambicién cegadora.
Yo, Tonicus Ogeilp IV, antano Presi-
dente de la Confederacion de los Plane-
tas de Carina 2049, he visto, vivido y su-
frido en propia carne el anochecer y ad-
venimiento de esta era de horror y bar-
barie.

Todo empezdé por la ingenuidad y es-

tupidez de unos cuantos hombres (me
cuento entre ellos) que, movidos de
buena fe y sin advertir su avaricia, con-
fiamos en Ella. Belleza, inteligencia,
seduccion, entera confianza. Aquello
fue el principio del fin del Consejo. Infi-
nidad de sabios, filésofos, gentes de
bien, nos advirtieron de sus intencio-
nes, pero nada: sonreimos e hicimos
caso omiso a sus comentarios. Su meta
final era conseguir el poder de la Confe-
deracién y autoproclamarse Empera-
triz.

Poco a poco, a través de infamias y
traiciones, fuimos sucumbiendo. Unos

murieron a manos de sus seguidores,
otros fueron eliminados en sus propios
hogares por la guardia pretoriana, que
Ella, Atirag-Ram, habia creado; muy
pocos logramos escapar de la muerte y
de la destruccién sistemdtica, de tal
suerte que el tinico que resta con vida
actualmente, del Senado Confederal,
es éste que os habla: Tonicus OgeilpIV.
Todo acaecié muy répido. La hoy Em-
peratriz Atirag-Ram, tan fria y calcula-
doracomo su belleza, se rode6 de un in-
gente nimero de fieles guerreros ciber-
néticos que jamds osarian rebelarse
contra Ella. Para mandar esta legion de

cyborgs, mitad hombres, mitad robots,
fue creado, por un grupo de cientificos
corruptos al servicio de la rebeli6n,
CADID-XXI.

Capturado meses después por co-
mandos de la resistencia, fue reprogra-
mado (por Naoj Lenam) para actuar en
las filas, hoy en la sombra, del Senado
Confederal.

Aunque siempre he sido un hombre
pacifico,noamigodelabeligerancia, he
tenido que aceptar la lucha para acabar
de una vez con este despético gobierno.
CADID-XXI es nuestra tinica arma y
oportunidad parallegaratalfin. Espero
que un dia—yo no lo veré— vuelvanla
paz y la libertad a la Confederacion de
Planetas de Carina 2049.

(Fragmento del Diario de Tonicus
Ogeilp1V, ex Presidente de la Confede-
racion de Planetas de Carina 2049).
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EL PROGRAMA

Como es habitual en DINAMIC este
juego consta de dos partes diferentes.
Cada una se carga por separado y sélo
podremos acceder a la segunda una vez
que hallamos acabado con la primera.

El planeta prisién HYPSIS.

Aqui son traidos los prisioneros re-
beldes al Imperio, para que trabajen en
la factoria de lipo-telurio, sustancia basi-
ca para el funcionamiento de los guerre-
ros cibernéticos, aunque su alta radioac-
tividad y virulencia hace que los que es-
tén en contacto con dicho elemento mue-
ran en apenas 0.012 centuro-quarks.
También, por el mismo motivo, es el
cuartel general y de reaprovechamiento
sistematizado de los cibernéticos.

Nuestra misién consistird en introdu-
cirnosen HYPSIS y eliminar al maximo
de enemigos que encontremos por el ca-
mino, apoderdndonos de sus armas y
destruyendo el resto. Por desgracia, y
debido al lipo-telurio, existen innume-
rables seres mutantes sumamente peli-
grosos y traicioneros. Pero no nos preo-
cupemos puesto que CADID-XXI co-
noce todos los trucos de sus adversarios
y va perfectamente equipado. Asimis-
mo, contamos con la ayuda del lipo-
telurio, que ionizado con nuestra arma,
puede darnos un pequeiio campo de
energia protector contra las rafagas y
disparos enemigos.

Pasada la fase obtendremos la clave
que nos abrird la puerta al siguiente
nivel. Dicha clave es la 65535.

El Palacio Imperial.

Construido en el mas hostil de los pla-
netas del Nuevo Imperio de Atirag-

RAM, el palacio se alza como un verda-
dero bastion defensivo ante la raza abo-
rigen del planeta.

Inaccesible por el cielo debido ala cu-
pula protectora que lo abriga tanto de
las inclemencias atmosféricas como de
los posibles enemigos,y rodeado por in-
gentes criaturas alienigenas, apostadas
alli para preservar el pasoacualquierin-
tentona rebelde, hacen de la entrada al
castillo un esfuerzo sobrehumano. Una
vez dentro de la fortaleza, lo primero
que haremos serd destruir al fiero guar-
dian electrénico Joanon que todo lo ve.
Para salvar a éste monstruo de cual-
quier intento de destruccién, la malva-
da Atirag-RAM, hiz6 construir clones
de dicho sistema de alerta. Por lo tanto,
deberemos encontrar al verdadero
JOANON vy eliminarlo queddndonos
con su escudo protector. Conseguire-
mos su destruccién disparando repeti-
damente a sus tentdculos oculares,
hasta que comienzen a brillar, momen-

to en el cual morira.

Su escudo protector nos permitira
atravesar El ojo del Ciclope, guardian
celosodelacamarareal. Unavezenella
atisbaremos una caja, la caja de Pando-
ra, porlaque saldraninnumerables mu-
tantes de todo color y toda forma. Una
laguna hard que nos hundamos y vaya-
mos a parar a un habitaculo oculto. Enél
encontraremos a un bicho horripilante,
DAN-YEL, un demonio venido de las
tinieblas... Unrépidoreflejo, undisparo
preciso, y a otra cosa mariposa. GAME
OVER y el juego se ha terminado.

Titulo: GAME OVER

Firma: Dinamic

Distrib.: Dro Soft

Formato(s): cinta cassette

Sistema(s): MSX, Spectrum, Commo-
dore y Amstrad

PVP: 875 pts.




SCRAMBLE
FORMATION

“iEmergencia! {Emergencia! jJapon
estasufriendo unainvasion extraterres-
tre!... jAsuspuestos decombate!™. De-
masiado tarde. La mayoria de cazas y
cuatrimotores de combate yacen en sus
hangares destruidos oinutilizados. Sélo
queda un portaviones, escondido en
una base secreta, con todo el equipa-
miento aéreo apto paralalucha. La Tie-
rra. en estos momentos criticos de inva-
sion, ha de permanecer unida si quiere
derrotar a las avanzadillas alienigenas.

Pilotos de todoel mundose retinenen
Washington. Las decisiones han de ser
unanimes, la lucha por la supervivencia
comienza. Pronto los extraterrestres
emprenderdn su ofensiva final de con-
quista, pero para ello. antes deberdn
derrotary destruiralanacion tecnologi-
camente mds avanzada del planeta:
Japon.

La tnica solucion factible es destacar
en dicho pais una fuerza de choque que
aniquile los invasorzs galdcticos: para
eso se cuenta con la SCRAMBLE
FORMATION (formacion de ataque)
una unidad de élite especializadaen ani-
quilar todo lo que se ponga por medio.

“Informe a los pilotos de los prototi-
pos de comabte. STOP. Préxima reu-
nién en Tokio. STOP. Dentro de dos
dias. STOP. Naves preparadas para la
mision de limpieza. STOP.*

LA AVENTURA.

Consistira simple y llanamente en
limpiar de intrusos galdcticos todo el te-
rritorio nipon, contando paraelloconla
nave experimental y de algunas ayudas
que nos proporcionard la resistencia en
determinados trayectos del recorrido.

Las caracteristicas principales del

programa residen en su memoria, es
decir, en la innovacion que supone dis-
poner de un cartucho megarom con 2
Mb (2 Megabits 256 KB): mejores
graficos, mayor movimiento y una in-
comparable musica de fondo. Aunque
los paisajes (gréficos) de fondo son in-
superables, los sprites de las naves (pro-
pia y alienigenas) no son realmente im-
pactantes, mas bien diriamos sencillos.

Aliniciode la partida, la nave que co-
mandamos se nos mostrara haciendo pi-
ruetas antes de empezar a masacrar de
lolindo alos enemigos que vayamos en-
contrando por las diferentes ciudades
japonesas. Estos, aparte de susnavesde
combate poseen vehiculos motorizados
blindados disparadores de misiles tie-
rra-aire. Peroenel juegono todoson di-
ficultades: existen escuadrones enemi-
gos que llevan capturados (aunque no
se les vea) prototipos de la SCRAM-
BLE FORMATION. Para liberarlos
s6lo hace falta aniquilar todas las naves
que componen el escuadrén enemigo y
el prototipo se nos sumard a la retaguar-
dia, incrementando nuestra potenciade
fuego.

Eljuego se puede dividir en varios ni-
veles, cada uno de ellos con una téictica
ofensiva y defensiva a seguir, por ejem-
plo, pasada la primera ciudad nipona
podemos conseguir ayuda (de la resis-
tencia) yunavidaextra. Masde unavez,
nos veremos metidos de lleno en extra-
fias nubes, no hay de qué preocuparse,
bajo esas capas de agua condensada no
se esconden ningln peligro, durante
breves instantes estaremos a salvo de

los ataques de los misiles tierra-aire.
Pero atencion a las capsulas fordneas
que lanzan los aire-aire.

Entre la confusion generada por un
ataque y otro podemos encontrarnos
con naves-nodriza alienigenas que de-
beremos destruir dispardndoles alas to-
beras de propulsion.

Existen diferentes tipos de forma-
cion:

-SCRAMBLE FORMATION de
misiles aire-tierra y rafagas laser. Es la
massencilla perono poresolamdssegu-
ra, los escoltas se situardan disparando
en fila india detras nuestro.

-SCRAMBLE FORMATION de ra-
fagas laser. Solo dispara misiles aire-
aire y los escoltas se colocan de la si-
guiente manera: sitenemos uno se colo-
card detrds nuestro, si existen dos uno a
cada lado pero situados en la parte pos-
terior y si hay tres o cuatro completan la
formacion.

-SCRAMBLE FORMATION de
misiles. Esta tactica sélo permite tirar
misiles aire-tierra. colociandose la es-
coltadelasiguiente forma: siunescolta,
parte posterior; si dos, uno en cada
lado; tres, dos a los lados y uno en posi-
cion de vanguardia; y cuatro, cada uno
situado en un punto cardinal (N,S,E,0).

Titulo: SCRAMBLE FORMATION
Firma: TAITO

Formato(s): Cartucho MegaROM 2
Mb.

Sistema(s): MSX-2
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FREDDY HARDEST

F.H. es un entretenido programa de-
dicado a los expertos del joystick o te-
clado. Este, se divide en dos partes
(doble carga) totalmente diferentes
siendo el codigo de acceso a la segunda
el 897653.

LA HISTORIA.

Freddy, un distinguido piloto de la
Confederacién Interestelar. salié (hace
de eso mucho tiempo) en mision rutina-
ria de inspeccién, después de haber
practicado el “halterovidrio™ con sus
camaradasdel cuerpoen lacantinaside-
ral y olvidandose del lema de la acade-
mia, que todo buen cadete del espacio
debiera cumplir “Si bebes no pilotes*.

Haciendo caso omiso de la recomen-
dacion, chocd contra un planetoide des-
pistado, estrellandose sobre su inh6spi-
ta superficie.

PRIMERA FASE.

El nivel consiste en recorrer la parte
desolada del asteroide evitando los ata-
ques de los enemigos que pululan y ha-
bitan en €, destruyéndolos con la pisto-
la laser.

Al llegar al final del recorrido hemos
desaltar yentraren el pasadizo que con-
duce al siguiente nivel.

SEGUNDA FASE.

El escenario es el interior de la base
alienigena, siendo el objetivo final
“tomar prestado™ un ovni enemigo v
salir pitando del planetoide hasta ahora
desconocido. Pero hasta llevar a buen
término la mision, buscaremos diversos
ordenadoresalosque deberemossacar-
leslamaximainformacién posible. Para
ello, poseemos un diskette donde guar-
daremos todo lo que nos digan.

Varios ordenadores se hallan fuera
de servicio, algunos confirmarin el
nombre del piloto (extraterrestre) de la
nave (roja, amarilla, verde.azul...)
siendo los puestos de mando totalmente
aleatorios, otros activaran la opcion de
hiperespacio de las naves, y en unos

pocos dejaremos las células nucleares
(que son el combustible) colocandolas
finalmente en la nave escogida.

Una vez tengamos todos los nombres
de los pilotos, las células nucleares v
esté el hiperespacio activado. podre-
mos escapar de ladridaroca del espacio.

Titulo: FREDDY HARDEST

Firma: Dinamic

Distribuid.: Dro Soft

Formato(s): Cinta cassette

Sistema(s): MSX-1/MSX-2. SPEC-
TRUM, AMSTRAD., COMMODO-
RE

P.V.P.: 875 pts.




ZANAC-EX

“Piloto a torre de control. Penetran-
do en drea de guerra del planeta
Zanac.”

“Torre de control. Recibido. Radar
despejado. Ningiin enemigo a la vista."

“Piloto a torre de control.
(Despejado?. A versiarreglan esa cha-
tarra. Estoy divisando una manada de
sierras volantes.

“Torre de control. ;Se ha vuelto
loco?. Hagase unarevisién médica, que
es gratis.“

“Piloto a torre de control. Problemas
abordo. Se estan comiendo el alerén, la
rueda delantera y el bote de 3en 1.

“Torre de control. Echeles un filete
de hormigén.*

“Piloto atorre de control. Noserane-
cesario. A una sierra se le ha metido un
tornillo entre los dientes.*

“Torre de control. Aproveche y vuel-
vaacasa.”

“Piloto a torre de control. Retorno
imposible. Dafios muy graves. Me pare-
ce que me la pego, que me la pego, que
mela... (CRAS! {PLOF! jCRONCH!*

“Piloto a torre de control. Me la
pegué!*

“iUoaaay! ;{Que rollo de pelicula!
Cambia de canal, Pepe, a ver que anun-
cian.*

“¢Ha subido la pechuga de pollo?
(Esta el chorizo por las nubes?. Contra
espasmos, neurosis, rabia o insomnio:
ZANAC-EX, el calmante que le dejara
“extupefacto” de placer. Lea INPUT
MICROS antes de usarlo. No adminis-
trar a juegoinémanos destrozaordena-
dores.”

“iDita sea! Pepe, el hacha- jSSSSK!
iCRAS! (Si el televisor pudiera ha-
blar).*

Esto que parece mas una fantasiaalo
Spielberg que un argumento de juego,
esciertamente losegundo. Y es que era
de esperar. Uno de los juegos que més
fama ha aportado a la casa PONYCA
(jpor algo serd!), no podia quedarse sin
versién para MSX-2. ;Y menuda ver-
sion!. Los graficos de fondo, repetitivos
en el primero, han sido reelaborados
magistralmente, como era de esperar
con las nuevas posibilidades de que se
gozaba (si bien dentro de lo que cabe,

todaviase repiten) en las 12 fases de que
consta el juego, destacando las bases en
que se detiene el “scroll“, cuyas defen-
sas pueden consistir, ademas de los cla-
sicos ojos lanzabalas, en:

LANZASIERRAS

Disparan unos misiles que acabaron
con la vida de un famoso piloto.

ROQUEROS

Si bien la cosa no va de BOOMS mu-
sicales, si del BOOM que produciré la
nave si choca con alguno de los meteori-
tososcilantes que lanzan estasdefensas.

LANZANAVES

Disparan misiles-nave en rifagas de
cuatro. Atentos que son muy rapidos.

DEFENSA MIXTA

Es la mas dificil de pulir por el nime-
ro de disparos que ha de recibir. Dispa-
ra naves y balas a la vez.

El niimero de bases con que nos po-
demos enfrentar varia de un nivel a
otro, siendo mds dificiles cuanto mas
lejos vayamos. Como se han de destruir
en un tiempo limite, es aconsejable lle-
var un arma que aumente el poder ofen-
sivo, si no deseamos repetir el nivel.

Como tltima ayuda, deciros que dis-
parando a determinados sitios, pode-
mos destruir unabasesin gastarunasola
bala.

En lo tocante a estas ayudas extra
antes citadas, son las mismas que en el
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primer juego (ZANAC), por lo que so-
branexplicaciones, yadadasenunante-
rior nimero de INPUT MICROS. Sin
embargo, no perdamos unasolacapsula
con el nimero del arma elegida, pues
cogerlas no sélo significa renovarla,
sino también aumentar su poder. Como
ejemplo, enelarmanimero5 (esferade
iday vuelta) puede llegar uninstante en
que se convierta en unrayo superdevas-
tador, capaz de masacrar una defensa
en dos pasadas.

Las famosas cabezas estdticas tam-
bién varian. Ademads de las tradiciona-
les que entregan el “resuelveapurosins-
tantdneo®, y las que permiten cambiar
de nivel (aparecidas solo en ZANAC-
2), existe una tercera con los ojos abier-
tos, que al dispararle amplia el radio de
disparo y eleva el poder del arma extra
(si la llevamos) al maximo.

Losenemigos sonde una variedad in-
creible, distinguiéndose mds de 20 dife-
rentes, entre moviles y estaticos. Para
colmo, entre los moviles existen ciertos
monstruos gigantes que siempre apare-
cen el momento mas inoportuno dis-
puestos a chafar las aspiraciones béli-
cas. Entre ellos estdn los PLASTAS y
los INCORDIANTES. De los prime-
ros s6lo hay un monstruo, teletranspor-
tado, que lanza balas mientras se refu-
gia en dos escudos laterales, pero siem-
pre permanece estatico.

A los segundos no les basta con bom-
bardearnos con las cosas mas inverosi-
miles (bombas, rocas, bolasamarillas) y
nos persiguen sin cesar comolaescobaa
las ratas.

Las melodias han sido retomadas de
la primera version (ya os imaginaréis su
calidad), y se han anadido otras inédi-
tas, a su misma altura, creando un soni-
do excepcional.

i'Y por fin!. Los tres cerebros maes-
tros del planeta aguardan nuestra llega-
daparaliquidarnos a placer. Convenza-
moslos de su equivocacién, ya que si lo
conseguimos seremos: jel mesias terréd-
queo!.

Titulo: ZANAC-EX

Firma: Ponyca/ Compile
Formato(s): Cartucho MegaROM
Sistema(s): MSX-2
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THE LEGEND
OF KAGE .

El programa es una conversion de la
maquina de bar, con similares caracte-
risticas, claro esta que los gréficos no
son idénticos aunque estian aceptable-
mente realizados. El arcade consta de
cuatro niveles claranmente diferencia-
bles:

El bosque. De él saldrdn una serie de
enemigos que habremos de eliminar
con una de las dos armas de que dispo-
nemos. Estas son: la tipica estrella shu-
riken de ninja de largo alcance y una ca-
dena provista de un cuchillo en el extre-

mo superior (lamdsletal delas dos). Po-
demos, asimismo, parar las estrellas de
lamuerte delosadversarios. Alfinal del
nivel, de las ramas de un gran drbol, ba-
jard un enemigo ,tocado con un som-
brero de paja, que nos lanzara llamas
que deberemos esquivar. Para destruir-
lo hemos de darle con el arma de corto
alcance (la cadena).

El foso. jCuidado con los personajes
que salen del agua!. La cadena nos serd
muy util para acabar con ellos.

Losmurosdel templo. Lamisiéncon-
siste en escalar las paredes, siendo ésta
una de las etapas mas dificiles. Trepar
porlostroncos que componen laparedy
esquivar lasflechas de los saltarines nin-
jas enemigos es uno de las tacticas que

debemos practicar.

Ultima fase, el interior deltemplo. Es
lamadsdifi. Subir porlos peldanos plaga-
dos de infernales trampas y llegar hasta
la secuestrada de turno es casi milagro-
s0.

En resumen, un programa regularci-
llo en cuanto a graficos y sonido, pero
que posee el encanto de visualizar un
programa de mdquina “coin-op“ en
nuestro ordenador.

Titulo: THE LEGEND OF KAGE.
Firma: TAITO Corp.

Formato(s): Cartucho ROM 32K
Sistema(s): MSX-1

HADES NEBULA

HADES NEBULA es un escalo-
friante arcade de paisaje en scroll, con
soberbios graficos y un alto grado de di-
ficultad. Posee 16 superlargos niveles,
al final de los cuales debemos destruir
las navesnodrizas de la flota enemiga, si
es que podemos, ya que las incesantes
lluvias de meteoritos, rayos y otros ele-
mentos no nosdejardn mover libremen-
te por la pantalla, como era de esperar.
Elobjetodel juegoesllegaralnivel final
y,enunduelo amuerte, destruirlanave
del Emperador Hades, puntuando
tanto como nos sea posible por el cami-
no.

En definitiva: hasta veinte jugadores
pueden tomar parte en esta batalla ga-
lactica; excelentes graficos, realistas
efectos sonoros y una espectacular ruti-
na de entrada de puntuacién hacen de
este arcade un buen ejemplo de progra-
macidn.

HISOFT DEVPAC ST

DEVPAC ST es una herramienta
(toolkit) especialmente disefiada para
el desarrollo de lenguaje ensamblador
en ST. Consta de un macroensambla-
dor para el 68000 con un editor de pan-
talla, un desensamblador/depurador
(debugger) simbolico y un velocisimo
linkador. Con ello podremos editar, en-
samblar y depurar programas en c6digo
maquina. Facil de usar tanto para el
principiante como para el profesional,
el DEVPACST esherederode aquellos
GEN/MON para microprocesadores
basados en el Z-80 (Amstrad, Spec-
trum, MSX) miticos y atin en uso.

Titulo: HADES NEBULA
Firma: Nexus

Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI ST

Titulo: HISOFT DEVPAC ST
Firma: Hisoft

Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI ST




STAR RUNNER

Este extrano pero adictivo juego
tiene su base en una de las pruebas mas
conocidas de las olimpiadas... el mara-
ton. Y eso si, para més dificultad, ten-
dremos que saltar y esquivar todo obs-
taculo, pozo u objeto que aparezca en
nuestro camino.

La carrera eminentemente va a ser
contra el tiempo, y éste siempre ird co-
rriendo en pos de nuestra derrota. La
gran carrera se desarrollara sobre una
pista que se ird deslizando sobre nues-
tros veloces pies cual alfonbra volado-
ra. Ladificultad se hace patente cuando
intentamos evitar los obstdculos, dado
que no somos nosotros los que corre-
mos, si no la pista, que al deslizarse nos
hace desplazar en el plano horizontal de
forma continuada.

Todo este cimulo de dificultades
mantendrd nuestros nervios en un
constante estado de tension.

La calidad grafica del programa es,
por asi decirlo, bastante buena y consta
basicamente de siete niveles, que van a
repetirse constantemente, pero con la
diferencia que el nivel de dificultad ird
en aumento.

Los objetos a esquivar son:

OVNIS.

Platillos voladores de movimiento
vertical.

FUEGOS

Es casi imposible saltarlos.

BANQUETAS y VALLAS.

Una de dos,o se esquivan o se saltan.

MARCIANITOS y otros bichos re-
pelentes.

Titulo: STAR RUNNER
Firma : Code Masters
Distribuid: SERMA
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): Spectrum
P.V.P: 550 pts.

ROBIN HOOOD

Roebin Hood, aquel famoso héroe
de tiempos medievales, es de nuevo
llevado a la pequena pantalla, la de tu
ordenador.

Esta vez la accion se desenvuelve en
las estancias interiores del castillo de
Notthingham.

La misién de nuestro estimado héroe
serd, con tu ayuda “como si no*, la de
rescatar a la bella doncella Mariana.
No... no se trata de la de “Los micos
también lloran®, sino de Lady Mariana
protegida de R.C.M. (Ricardito Copa-
razon de Melén).

En elinterior del castillo hallaremos,
por descontado, una gran variedad de

artilugios, cachivaches y otras charan-

gas.

Los enemigos que encontraremos a
nuestro paso seran:

-Arqueros. Los evitaremos agachan-
donos y disparando consecutivama-
mente.

-Escuderos. A éstos habra que esqui-
varlos.

-Ardcnidos. Tendremos que evitar
un choque craneal con ellos.

Los objetos dispersos por el castillo
son:

-Monedas. Nos aumentan la energia.

-Llaves. Nosélo permiten la apertura
de puertas sino que también las pode-
mos utilizar para activar toda una serie
de plataformas que permitirdn el acceso
a otras pantallas.

-Corazones. Aumentan la potencia
de nuestro héroe.

Titulo: ROBIN HOOD
Firma: Code Masters
Distribuid: Serma
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): Spectrum
P.V.P.: 550 pts.
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LUXOR... un cuarto de siglo des-
pués de su independencia...

Entre las callejuelas de la ciudad, de-
solada por el caluroso sol africano, si-
tuada sobre las vastas planicies del de-
sierto del Mut, se daran una serie de cir-
cunstancias que en un principio resulta-
rdn insélitas al ojo del lector.

Mark Anthony Ogeilp, santo varén
apodado el “Satirico®, deambula por
las sinuosas calles de Luxor, junto a su
“amiga“ de siempre DAISY.

Lagran densidad de seres de diversas
razas y naciones son complices involun-
tariosdelrapto. Perolossecuestradores
no han contado con la capacidad de ob-
servacion de nuestro protagonista.
Viendo la situacién que se estaba aco-
metiendo decide, en un mindsculo
lapso de tiempo, intervenir en el “asun-
TO0c,

Debido a su imprudente actuacion,
Anthony se verd involucrado en una
conspiracion de rango internacional,
dado que el secuestrado, Muhammad
Al-Cadid, joven principe drabe porta-
dor de una misiva dirigidaala O.N.U.,
la cual informa de los hechos aconteci-
dos como consecuencia del cercano al-
zamiento militar.

Los tres, Anthony, Daysi, Muham-
mad, tendran que escapar del pobladoy
dirigirse a Jarga donde existe un com-
plejo militar, para mds tarde cruzar la
frontera.

Los lares a recorrer resultardn en ex-
tremo peligrosos dado que serdn mu-
chos los que querran acabar con nues-
tras vidas. A éstos tendremos que evi-
tarlos o eliminarlos para llevar nuestra
mision a buen fin.

Debido alo antes mecionado, los tres
personajes tendrdn que anular todos los
intentos de los complices de Abu Sad-
sack (el gangster).

Estaaventuracuenta ademasde ladi-
ficultad de su realizacion, con el proble-
ma de que cada pantalla tendré que ser
superada por los tres personajes en
cuestion.

He aqui algunos consejos:
Lo primero a realizar sera saltar de
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balcoén en balcén (cual Romeo) para
coger las deseadas bombas. Después
bajaremos por las escaleras o simple-
mente nos lanzaremos al vacioy comen-
zaremos a masacrar a nuestros enemi-
gos.

Si no eliminamos a todos los enemi-
gos, no podremos pasar a la siguiente
pantalla.

Los cartuchos de dinamita que nos ti-
rard algun que otro enemigo tienen un
retardo de explosion, por lo que apro-
vecharemos para cogerlos y utilizarlos
en su contra.

Cambiar de personaje no es solo ne-
cesario, sino imprescindible, pues no
todas las pantallas se podran realizar
con el mismo.

Cuando realizemos este cambio de-
bemos tener en cuenta alos otros perso-
najes ya que los tendremos que dejar a
buen recaudo para que no sufran nin-
gun dafio, pues la pérdida de uno solo
representa el final de todas nuestras es-
peranzas.
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Muy importante es eliminar primero
a los enemigos en las pantallas que po-
sean nidos de ametralladoras, ya que al
hacerlo, éstas dejan de disparar sus ra-
fagas de metralla.

El personaje mas activo es Anthony,
por ello os recomendamos que seais
portadores de este el mdximo tiempo
posible, aunque en muchas ocasiones
no podamos hacerlo.

En definitiva, los programadores de
MADE IN SPAIN han logrado reali-
zar un buen juego y solo cabe decir:

Animo, adelante. la aventura esti
servida...

Titulo: MISTERIO DEL NILO
Firma: Made in Spain

Distribuid.:

Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): MSX, Spectrum, Amstrad,
Co4

P.V.P.: 875 pts.
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BARBARIAN

Como habréis podido comprobar,
este mesosofrecemos el mapade BAR-
BARIAN, el espléndido programa de
la firma PSYGNOSIS, disponible para
ST y AMIGA. Cabe resaltar que este
programa no tiene nada que ver con el
BARBARIAN de Palace.

No vamos a comentar de nuevo la te-
mitica del programa, puesto que ya fue
comentado en numeros anteriores,
perosios daremos unaserie de consejos
para finalizar més facilmente esta fasci-
nante aventura.

No hace falta matar a todos los ene-
migos de una pantalla para poder pasar-
la, por lo que en ciertas ocasiones €s re-
comendable saltar por encima de ellos.

Esperar a que lo enemigos se acer-
queny darles una buena racion de espa-
da, escudo o flechas, en el momento
oportuno.

En la primera pantalla no dar ni un
paso atras o perderemos una vida.

Conviene recoger todas las flechas
que encontremos a nuestro paso.

El escudo es fundamental para aca-
bar con éxitolamision, ya que con él eli-
minaremos al gran mago del final.

26
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Cuidadoconlos puentes asicomocon
los precipicios. Caer en ellos es perder
una vida.

A los trogloditas conviene vigilarlos
de cerca, pues son muy astutos y ataca-
rdan en el momento menos oportuno.

Los brujos son temibles por sus he-
chizos, pero si prestamos atencion los
podremos eliminar facilmente.

Si no lograis terminar a la primera el

juego, no os preocupéis. Os asegura-
mos que solo es cuestion de tiempo. Asi
pues, intentarlo de nuevo procurando
que el tanto por ciento del final sea mas
elevado que el de la partida anterior.

Esperamos que disfrutéis con este di-
vertido, original y magnifico programa
en todos sus aspectos; no en vano es uno
de los mejores existentes para ATARI
STy AMIGA.
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MAD MIX GAME

Pac-oh!, estaba realizando su diaria
caminata matutina por las calles de Pac-
oh-landia. Andando pensaba en la abu-
rrida tarea de guarda-copos, pues hacia

yatiempo que por aquelloslaresno apa- -

recian ningin tipo de bicho para que él
pudiera divertirse con la persecucién de
éstos. Tantas eran sus cavilaciones, res-
pecto a tal problema, que no se percaté
que una lluvia de copos otofiales estaba
apuntode caerle encima, acto que suce-
di6 al instante. De repente Pac-oh! se
hall6 en otro lugar, uno que ni la mas
despierta de las mentes hubiera podido
imaginar. Este constaba, basicamente,
de una serie de plataformas rebuscadas
y discontinuas que poseian gran canti-
dad de copos alimenticios pero a su vez
estaban protegidas por una inumerable
cantidad de fantasmas y otros bichos de
constitucién bastante extrana.

Bien, tras esta corta disertacién, no
cabe mds que introducirnos de lleno en
el programa.

El juego esta constituido por 15 nive-
les que, por defecto, van variando su di-
ficultad “in crescendo®. En el primero
de éstos tendremos que enfrentarnos a
la tipica persecucién de fantasmas, mas
desde elsegundonivel en adelante, apa-

recerdn una nueva gama de personaji-
llos e incluso el nuestro sufrird varias
transformaciones.

Los nuevos personajes son:

El “Repugnantoso®. Este simpatico

" bichito nos hundira aleatoriamente los

COpOS que a su paso encuentre.

La “Maricoco“. Esta nos intentara
hacer imposible la finalizacién de la
pantalla mediante el recurso de ir depo-

sitando nuevos copos. LLa manera més
eficaz de evitar ambos problemas es,
aparte de eliminarlos, la de hacer un
“scroll” de pantalla hasta que éstos no
sean visibles.

Pac-ho!. Podré sufrir diferentes mu-
taciones: convirtiéndose, por ejemplo,
en “Hipodosopo®, un alegre hipopéta-
mo que aplastard a todo bicho viviente.
Cuando el “Repugnantoso* nos hunda

los copos, tendremos la opcién de con-
vertirnos en “Pac-dora®, una escavado-
ra que levantard todos los copos a su
paso. También existen unos lugares en
los que podemos convertirnos en “Pac-
tanke* y en “Pac-misil“, con lo cual po-
dremos masacrar todo aquello que se
sitie delante de nuestro punto de mira.
Todo lo dicho no descartala antigua po-
sibilidad de convertirnos en “Pac-
cabreao® y darnos la posibilidad de de-
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vorar a todos los fantasmas, “Marico-
cos*, etc...

En algunos niveles nos encontrare-
mos con una serie de laberintos. Estos
estardn indicados por una serie de fle-
chas y con unas compuertas, armas de
doble filo pues algunas veces servirdn

tanto para acorralar a los fantasmas
cOmo para que estos nos acorralen.

Solo cabe por iltimo decir que este es
un gran programa, muy logrado grifica
y musicalmente, siendo su nivel de adic-
cién bastante alto.

Titulo: MAD MIX GAME

Firma: Topo Soft

Distribuid.: ERBE

Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): MSX, Spectrum, Amstrad
P.V.P.: 875 pts.

FERNANDO MARTIN
EXECUTIVE

Dicen que nuncaestardesiladichaes
buena. Y claro, en plena moda de las se-
gundas partes DINAMIC no podia ser
menos, por lo que puestos a repasar, se
percataron de que el programa que mas
rentable les habia salido hasta la fecha
era el superconocido FERNANDO
MARTIN. Asi que sin pensérselo dos
veces, desenpolvaron el archivode anti-
giias versiones y cuando por fin dieron
con la buscada se fueron raudos haciael
aparato mds cercano dispuestos a ver si
aquello aun pitaba; cuando finalmente
les pitd y tras un leve suspiro, comenza-
ron a ver qué cosas se habian descuida-
do y como se podrian mejorar.

Y vaya si lo han retocado. En primer
lugar, aunque se mantiene el uno contra
uno, se ha dotado a los sprites de mayor
velocidad, con lo cual la sensacién de
realismo es mayor, asi como la emocién
que proporciona cualquier partido de
baloncesto. A partirde ahise han afadi-
do toda una serie de detalles que au-
mentan el placer de jugar. Entre estos
cabe destacar el ofrecernos lasjugadas
de “mate* ampliadasy con todo detalle.
Los grificos de fondo han sido mejora-
dos gracias a la incorporacion de un pu-
blico enfervorecido, que no dudaen gri-

tar todo lo que puede cada vez que me-
temos canasta.

También el marcador de informacién
ha sido ampliado, reflejando el tiempo
de juego (cinco minutos por parte), el
nombre del jugador (que podemos
cambiar a voluntad), el nimero de per-
sonales realizadas, una pelota que indi-
ca el jugador que posee el balén y una
ventana que nos informa cuando mete-
mos canasta 0 hacemos personal.

Entre los aspectos referentes a posi-
bilidades del juego, se encuentran, en
primer lugar un meni con el que pode-
mos seleccionar uno o dos jugadores, el
nivel de dificultad, cambiar los nom-
bres, como antes indicdbamos y redefi-
nir el teclado.

Otro aspecto de gran interés es el
hecho de que entre parte y parte se nos
ofrecerdn dos cuadros estadisticos en
los que se nos informa del porcentaje de
canastas, personales, tiros libres, rebo-
tes y triples.

Titulo: FERNANDO MARTIN EXE-
CUTIVE

Firma: Dinamic

Distribuid.:DRO Soft

Formato: Cinta cassette

Sistema(s): MSX-1/2, SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE
P.V.P.: 875 pts.




HINOTORI (FIREBIRD)

En niimeros anteriores hemos habla-
do del programa que KONAMI realizé
bajo el nombre de HINOTORI. Pues
bien, dicho programa no es més que el
rumoreado FIREBIRD (PAJARO DE
FUEGO).

Os voy a desvelar un secreto, mi gran
secreto. Soy mistico (como el redactor
de esta revista). Hace muchos afios of
unaviejaleyenda. Erasobre unhombre
quese convertiaenave. Pocoa poco, fui
indagando mas y mas en esa fascinante
historia. Un buen dia, al pasar por una
tienda de antigUedades vi un mapa que
reclamé mi atencién. El vendedor, un
viejo con aspecto honorable me contd,
lo que ya suponia, era el mapa del terri-
torio donde se hallaba el ave que busca-
ba.

Agradecido, pague el precio estipu-
ladoysalidelatienda conunmonténde
ilusiones. Pasaron los meses y llegé el
momento en el que habia pensado ini-
ciar el viaje a la “tierra del pajaro de
fuego®.

Practicamente no llevaba equipaje:
la ropa que vestia y unas dagas de com-
bate fueron las tinicas cosas que llevaba
conmigo. Cogi el todoterreno y no paré
hasta encontrar el bosque donde co-
menzaba la aventura. Me armé de valor
y recordando viejos tiempos de pasadas
luchas juré no detenerme ante nadie ni
ante nada, fueran los peligros que fue-
sen. Escudriné atentamente el mapa y
el laberintico recorrido por el que debia
pasar: puertas, rios, trampillas secre-
tas, muros que se deslizaban al pasar

por entre ellos, y muchas otras sorpre-
sas.

Para que las puertas se abran hacen
falta encontrar las llaves, que siempre
avistaremos sobre una especie de mesa.

El “scroll“ es vertical aunque, en de-
terminados trayectos, se pueda ir hacia
los margeneslaterales. Durante el reco-
rrido encontraremos una serie de obje-
tos que se pueden coger al destruir cier-
tas “rocas disparadoras®: botas, jarros,
cajas, etc. Dichos adminiculos sirven
para aumentar la velocidad, obstruir el
avance enemigo (no a todos), volverse
indestructible por unos instantes u ob-
servar detenidamente el mapa del terri-
torio por donde vayamos.

Otras veces son plumas las que debe-
remos coger porque con ellas se consi-
guen armas: esferas igneas (més efecti-
vas que el disparo con el que comenza-
mos la aventura), esferas explosivas,
etc.

Gran acierto de KONAMI ha sido el
de introducir en el programa, lo que
habia hecho en cartuchos anteriores: la
funcién de CONTINUE (tecla de fun-
cién F5). Este siitil detalle hace que la
adiccién al programa aumente conside-
rablemente, al no tener que empezar
siempre desde el principio.

Volviendo al juego, ademas del dis-

paro tenemos la opcién de salto (con las
teclas N o M) cuando las cosas se pon-
gan peliagudas y los enemigos se acer-
que peligrosamente.

El colorido y los graficos de los esce-
narios son excelentes: selvas, rios, cal-
zadas de gigantescas losas calizas, cana-
les, inmensa y exhuberante vegetacion,
etc., que llenan todos los pixels de la
pantalla.

En si, el juego no es complicado, ya
que enunas pocas partidashabremosal-
canzado y pasado unas cuantas panta-
llas. Para ello, repetimos, deberemos
encontrar ciertas puertas que al abrirse
y penetrar por ellaso, vislumbraremos
su macabros contenidos: cientos de cra-
neos de valientes que han intentado
vencer al monstruo que tenemos delan-
te, que hay que eliminar para pasar de
nivel.

TECLAS DE CONTROL.

M/N :teclas de salto.

F1: puntuacién, vidas que quedan y
pantalla en la que nos encontramos.

F2: objetos y plumas que podemos
comprar.

F3: objetos de los que somos porta-
dores.

Una cosa més. Este programa tiene
c6digos para empezar en cualquier pan-
talla. Para usarlos pulsar F1 y a conti-
nuaciéon CLR-HOME. Con ello saldri
el PASSWORD de donde estamos.
Volvemosa pulsarlatecla HOME y me-
temos el coédigo que tengamos.Por
ejemplo el del final del juego:

ENDDEMOGAMITAINA.

También podemos escribir TURBO
(para que nos aumente la velocidad) o
introducir la palabra AUTOSHOT

_ (para que el disparo sea més rdpido). Si

esILOVEHINOTORIloescritoel pro-
grama nos dard invulnerabilidad, que
solamente no funciona si nos quedamos
encerrados y nos aplasta el “scroll“.

Al llegar al final del juego veremos
que el protagonista remonta vuelo a la
vez que se convierte en pijaro. Una vez
mas se cumple la leyenda. jSayonara!

Titulo: HINOTORI (FIREBIRD)
Firma: KONAMI

Formato: Cartucho MegaROM
Sistema: MSX-2




Pedro Picapiedra es un honrado tra-
bajador casado con Wilma, mujerinfle-
xible, pero Pedroesun juerguistaen po-
tencia. Le encantairal boliche consuin-
separable amigo Pablo Médrmol, pero el
problema estriba en que Wilma no le
dejard ir hasta que no pinte el “rococo-

medor* y cuide a Pebbles (la pequeiia y
traviesa de la familia) mientras va de
compras con su amiga Betty (esposa de
Pablo).

El pobre Pedro tiene que quedarse
después de un muy duro dia de trabajo
haciendo lo que quiere “su“ Wilma.
Cuando estaba pintando, ve que Peb-
bles ha salido de su parque infantil y se
ha puesto a dibujar “grafittis“ en la
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pared del “rococomedor*, estropeando
el trabajo realizado. Mira el reloj y ob-
serva que ha transcurrido mucho tiem-
po. Hay que darse prisa en pintar todo.
Vuelve a dejar a Pebbles donde debe
estary al coger a ésta, vislumbra nervio-
s0 que la “brocha-ardilla“ que usaba
para pintar ha escapado. Después de
correr detrds de ellay atraparla, lallena
de pintura y sigue con su trabajo.

Cuando ya tiene pintada todala parte
de abajo, coge la escalera y subiéndose
en ella continia con lo suyo.

Acabado de pintar el “rococome-
dor*, Wilma le deja salir por fin. Des-
pués de, con mucha pericia, llegar a la
“piedrobolera“ puede por fin jugar con
Pablo al boliche. Deseandole suerte,
volvemos a nuestro tiempo y seguimos
con otras aventuras.

Titulo: FLINTSTONES

Firma: Grandslam

Formato(s): Cinta cassette y diskette (3’
y 3'1/2)

Sistema(s): SPECTRUM, AMSTRAD
(y disco), C64, ATARI ST y AMIGA




XEVIOUS

VICIOUS CITY. 4 p.m. La movida
videomaniaca se encuentra en pleno
apogeo. Cualquier hora es buena para
acabar con los roedores galacticos. Asf
que, a pesar de las inclemencias del
tiempo, los “vicious-boys“ avanzan
inalterables hacia el duelo final. Por su
fria mente vagan recuerdos de anterio-
res batallas, llenos de ansia y desespera-
cién por conseguir algo que desde hace
tanto anhelan, por quitarse deencimael
odio engendrado haciasemejantesery,
de paso, la humillacién que supone no
haberle vencido hasta la fecha.

Pero hoy la cosa parecia distinta. Las
armas de que Willy disponia eran nue-
vas, mas mortiferas y poderosas que
nunca. La confianza depositada en su
dominio del espacio sideral se habia
acrecentado. Era un avance hacia nue-
vas fronteras, una rabiosa bisqueda del
dltimo espantajo espacial, una inten-
cion de estar “a la que salta“, para dar
buena cuenta de aquello que tantas
veces le habia derrotado. Y por si fuera
poco, esta vez la operacién estaba diri-
gida por B.Q., y si lo que os estais pre-
guntando es que tiene que ver la politica
con lo bélico; os diremos que B.Q. no
duda en cortar el suministro vital a sus
seguidores, explotados hasta la sacie-
dad, igual que nuestro protagonista
corta de lleno las incursiones enemigas
en el cristal de la pantalla.

Willy sabia todo esto cuando, por fin,
se encontro cara a cara con el enemigo:

“-Esta vez te venceré-“serepetia una
y otra vez. “-Esta vez te venceré. Y
cuando te tenga delante mio te agarraré
por el pescuezo y comenzaré a estrujar-
teloasi,asao,alaplanchaoensutinta,y
nada ni nadie me detendra.-“

Dud6 un poco. El primer paso fue el
mads laborioso. A partir de ahi aument6
el ritmo. Sus piernas renqueaban mien-
tras avanzaba (quizds alguna patada
mal lanzada contra el enemigo, con el
odio de todo un round en ella). Pero no
era problema. La velocidad aumenta-
ba, los 4nimos se encrespaban, la ten-
sion eramaxima. Yaalfinal del trayecto
la mano derecha se desliza suavemente
hacia el interior del bolsillo derecho
hasta penetrar en él. Permanece unos

segundos en su interior. El arma homi-
cida est4 lista. Parece que la va a sacar.
jAhora;. La estamos viendo. Es redon-
dayplateada, y parece llevar un distinti-
vo: “25 ptas“. Si, eso es. Estdbajandoel
brazo, va a golpear al enemigo. Lo
hacej. Y menudo golpe. La ha introdu-
cidodelleno. Peroatencién, elenemigo
se resiste. Ha devuelto el arma.

“-Pedazo de hojalataj. ;Cuantas
veces voy a tener que meterte la mone-
da?-“

Finalmente el enemigo es batido y la
partida servida. Ante él aparece un ré-
tulo fosforescente de color verde en el
que se lee “XEVIOUS*. Mas abajo se
informa de que la vida extra es a 50.000
puntos mas 500 de [.V. A, pero Hacien-
da llega y por ser €l se lo deja tirado de

marcianos. Claro que si no bate el re-
cord le obligan a jugar veinticinco parti-
das al JOUST. La respuesta no se hace
esperar. Willy presiona el boton de
“ONE PLAYER*'y... jQue el vicio te
acomparne;j

La primera impresién la proporcio-
nan los gréaficos. Estos son de una nota-
ble calidad. El paisaje sobre el que se
desarrolla la accién, aunque simple,
estd muy bien disenado, evitando la po-
breza que da el ver siempre lo mismo,
gracias a que varia de unos tramos a
otros. A esto se une el hecho de poseer
un “scroll* sencillamente perfecto. Asi
mismo, los “sprites“ poseen una defini-
cién envidiable, por lo que Willy disfru-
taconvirtiendo espectaculares navesen
montones de chatarrasin pies nicabeza.
Su nave va un poco lenta, pero no im-
porta. La principal preocupacién son
las sierras, las dguilas, las bombas, los
tanques, las bases, las torretas, las...
jarfj jarfj, un momento, por favor...
jGraciasj, los misiles telediri... jDe
nada;j... las, bueno, el corinen verso. A



muchas de ellas les basta con rafagas de
metralleta para pringarla. En cambio,
los enemigos terrestres precisan de un
certero impacto a base de misil aire-
tierra, previamente lanzado con ayuda
de la mira microscépica de que esté do-
tada nuestra nave, que deja una cruz
alld donde quiera que el misil vaya a
hacer de las suyas.

En tal situacién (teniendo que estar
pendiente de acribillar y bombardear a
la vez) es corriente que a uno le entren
pequeiios ataques de histeria: que si le
iba a pegar un bombazo y se me ha ade-
lantado, que si se haformado un paté al-
rededor mio que ya ya. Como consejo,
es preferible preocuparse de las bases
mientras disparas a destajo, barriendo
los enemigos alados, kamikazes indis-
cutibles que buscan més el contacto di-
recto con vuestra nave mediante un
buen repertorio de movimientos a cual
mds raro.

Pordesgracia, parece que los gréficos
son tarea harto dificil, porque losdemads
aspectos no estan nada cuidados. El so-
nido es tan malo y monétono, que con
una cacerolayun par de cucharas les ha-
bria quedado mejor. Al parecer el
juegoles parecio demasiado fécil y deci-
dieron complicarlo mediante factores
ambientales. Y vaya si lo complicaron,
porque dificil es aguantar cinco minutos
sin que la dichosa musiquillase atragan-
te en los timpanos.

Por otro lado, el programa tampoco
posee los modernos alicientes que au-
mentan la adiccién, como puede ser el

dotar a la nave de poderes extra (ya
sabes: disparos fotoatémicos, misiles
superdevastadores, escudos con los que
no pasa ni buda andante, etc), o dividir
el juego en fases que nos permitan un
momento de relax y, de paso, obse-
quiarnos con unos cuantos puntillos
para que nos hagamos ilusiones.

Pero todo estono parece importarle a
Willy, alrededor del cual ya observa-
mos una espectante muchedumbre, an-
siosade ver el final. Y parece quelovaa
conseguir. Si, es la gran nave:

“-jAnimo, Willy, ya es tuya!. Asi,
muy bien, ahora abajo. Por la derecha.
jCuidado!. jOOOOOH;. Lastima que
te han... jAndaj, pero si atin estds vivo.
Luego me dices cual es tu dngel de la
guarday... BOOM!-“

“iNOOOOOO;“ (jmenudo berri-
do!) otra vez noooj-*, Willy exclamaba
desde el fondo de su alma, “-
iBUAAAA!-“, lloraba desesperada-
mente. “- Usted, comentarista, por que
no hacerrado ese buzén condientes, co-
torra de tres al cuarto. Ahora tendré
que volver aliquidar lassierras, las dgui-
las, las tanquetas, las... bueno, el cordn
en verso.-“

‘ Software | (|

G.MAN

Los calificativos para este penoso
progama comienzan aqui... Pobrisimos
gréficos, por no decir otra cosa, parece
un juego de revista de esos tan promul-
gados en las ajenas a ésta.

G.MAN ser4 aquel que malgaste su
tiempo en la compra de este deficiente
programa.

Si después de estas consideraciones
todavia queda alguien (“masoca*) que
desee jugar vamos a informarle de que
va el tema:

Te encuentras en un planeta, “por asi
llamarlo®, situado en los confines de la
galaxia de Andromeda. Su particulari-
dad masimportante es que antiguamen-
te fue habitado por una raza de seres su-
periores, ora ya extinguidos pero cuya
macquinariay tecnologia atin permance-
cen en estado latente.

Titulo: XEVIOUS

Firma: NAMCO-U.S Gold
Distribuid.:ERBE Soft.
Formato: Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI-ST
P.V.P.:

Titulo: G.MAN

Firma : Code Masters
Distribuid: Serma
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): Spectrum
P.V.P.: 550 pts.




“ElI tablero de ajedrez es el mundo,
las piezas son los fenémenos del univer-
s0, las reglas del juego son lo que llama-
riamos las leyes de la Naturaleza. El ju-
gador contrincante se esconde de noso-
tros. Sabemos que su juego es claro,
limpio, justo, paciente. Pero también
cONocemos, a nuestracosta y pesar, que
nunca pasa por alto una falta, un error,
operdonaauno lamds minimaignoran-
cia“.

Esta cita de T.H. Huxley podria ser
perfectamente aplicada al computeri-
zado jugador de THE CHESSMAS-
TER 2000: es cierto que juega limpio y
es paciente y recto en el juego. Es equi-
tativo e imparcial porque se atiene a
todas las reglas y nunca hara un movi-
miento ilegal ni permitird que lo haga-

mos, pero eso si, cerrard momentanea-
mente los ojos si deseamos retroceder
un nimero determinado de jugadas.

Personifica la paciencia porque siem-
pre estd preparado para jugar una parti-
da y puede ser ajustado al nivel de des-
treza adecuado a nuestras posibilida-
des.

THE CHESSMASTER 2000 es un
programa rico en caracteristicas y sor-
presas: tableros en dos o tres dimensio-
nes, habla sintetizada, cambio de fichas
* (blancas o negras), contrincante huma-

(Y1

no u obligar a jugar consigo mismo a
C2000, doce niveles de dificultad
(desde un tiempo de respuestade 5s. a
10 h.), lista de los movimientos realiza-
dos (por pantalla o impresora), volcado
de pantalla del tablero, libro de apertu-
ras (mas de 71,000 secuencias de juga-
da), las 100 mejores partidas de la histo-
ria (la dltima entre el C2000 y SAR-
GONIII-L.A. 1986-), anilisis de juga-
das, notacién algebraica, etc.

Endefinitiva, un programa completi-
simo para los amantes del ajedrez que
sean poseedores de un ordenador basa-
do en el MC-68000 de Motorola.

Titulo: THE CHESSMASTER 2000
Firma: THE SOFTWARE TOOL-
WORKS

Formato(s): Diskette 3 1/2

Sistema(s): ATARI ST, AMIGA

ISSION JUPITER

Nos encontramos en la tercera déca-
dadelsiglo XXIV. Hemos sido destina-
dos a una de las quince lunas de Jupiter,
Europa.

Nuestra misién consistird en la recap-
tacién de combustible, necesario para
la supervivencia de la flota estelar.

He aqui que nos surge un pequefio
problema, los jupiterianos, surgidos de
la nada, como por arte de magia, inten-
tardn por todos los medios destruir
nuestro blindaje, ;lo conseguiran?. De
ser asi todas las esperanzas puestas
sobre nosotros no serdan mas que agua
de borrajas, por ello tendremos que de-
positar todo nuestro empefo en masa-
crar y eliminar a dichos alienigenas.

Podemos afirmar, sin ningtin tipo de
dudas al respecto, que de nuevo nos en-
contramos frente al tipico y t6pico pro-
grama “masacravenusinos® aunque en
este casose trate de jupiterianos, en que
lo dnico importante es la capacidad de
reflejos y habilidad para disparar en el
momento adecuado.

Graficamente potable, mas por la
paisajistica que por la adiccicion.

Titulo: MISSION JUPITER
Firma: Code Masters
Distribuid: Serma
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): Spectrum
P.V.P.: 550 pts.
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Parece falso e increible pero, por fin,
se ha realizado: BUBBLE BOBBLE
para ordenadores domésticos.

Las fotografias con que ilustramos el
comentario dan buen ejemplo de ello,
pertenecen a la version ATARI ST, y
aunque parezca irreal no existen dife-
rencias abismales con su predecesora
callejera “coin-op“.

El objetivo del juego es simple: en-
carnando a un par de “simpaticos”
brontosaurios (BUBBLE y BOBBLE)
debemos rescatar de las garras del mal-
vado conde VON BUBBLA a las se-
cuestradas “medias-naranja“ ( 0 “me-
dias-dinosaurias®, como se prefiera) de
los protagonistas de la historia. Pero
conseguirlo no es tarea facil pues los se-
paran de su meta una centena de panta-
llas, plagadas de peligros, trampas y
misterios que el malvado barén ha crea-
do para sus maléficos fines. Sirvientes y
esbirros de éste intentardn, por todos
los medios a su alcance, acabar con
BUBBLE y BOBBLE y sus ocho vidas.

Parece sencilla la cosa, pero mas vale
no confiar en la suerte. Por ejemplo, la
no eliminacién rapida de los enemigos
hara que su amo y seiior VON BUB-
BLA se persone en la pantalla, hacien-
do que nuestro juego se torne peligroso
y complicado. La mejor forma de ani-
quilarlos (y manera mds sencilla de

pasar de nivel) es encerrarlos en burbu-
jas (pompasde jabén) y a continuacién,
con los bichos aprisionados en su inte-
rior, hacerlas explotar, ya que si no lo
hacemos volveran a reaparecer libres
pero mds rapidos y veloces.

Podemos flotar y ascender con las
burbujas pulsando el cursor superior
cuando estemos sobre ellas, de dicha
forma pasaremos niveles que de otro

modo serian imposibles de realizar.
Consejo 1til e importante es el de
jugar dos personas a la vez, ya que ade-
mas de hacerel camino massencillo, au-
mentard grandemente la adiccién de
este arcade, que porsisolo yaes mucha.
Algunos extras que nos salen en el
programa son los siguientes: la posibili-
dad de engrosar puntuaciones elevadas
al coger ciertos objetos, el incremento
de la velocidad de BUBBLE y BOB-
BLE olareducciénde éstaenlosenemi-
gos. Si recogemos las letras que apare-
cen aleatoriamente por la pantalla y
componemos la palabra EXTEND se

DIIEIIIIIIIIIS IS SIS ISP,

FITISSSSISI SIS IS,
FITIIS SIS
f!fflllflll/&llﬁ

. e
!}fffffIlllllllllflllflillf

nos dard una vida extra. Si, ademas, co-
gemos el paraguas pasaremos un inde-
terminado niimero de pantallas.

En definitiva, un entretenido arcade
que podemos encontrar, por el momen-
to, para maquinas de 16 bits.

Titulo: BUBBLE BOBBLE
Firma: TAITO

Distribuid.: DRO Soft
Formato(s): diskette 31/2
Sistema(s): ATARIST, AMIGA
P.V.P.: 4.700 pts.
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MATCH DAY Ii

Tras el éxito obtenido por MATCH
DAY hace yaalgiin tiempoen las panta-
llas de los ordenadores SPECTRUM,
Ocean ha decidido sacar la segunda
parte de este simulador de fiitbol.

Jon Ritman, considerado como uno
de los mejores programadores de Gran
Bretana, acaba de terminar la segunda
partede MATCHDAY, programa que
ha estado desde 1984 a la cabeza de los
simuladores de fiitbol.

Esencialmente, el juego sigue siendo
el mismo, aunque se han incorporado
detalles novedosos que vienen a corre-
girlas carenciasy defectos de la primera
version.

Después de cuatro anos de infruc-
tuosos intentos, no ha quedado mds
remedio que reconocer que sélo el au-
tor de MATCHDAY podia ser capaz
de mejorar su propio programa.

Esta vez se ha mejorado en cuanto a

gréficos, movimientos, sonido, etc. Na-
turalmente para SPECTRUM ya que
para el MSX deja mucho que desear.

Pese alos pocos simuladores deporti-
vos que de fiitbol hay en el estindar
(KONAMI'S SOCCER, MATCH
DAY II, GARY LINEKER’S SUPER
STAR SOCCER) el mejor de ellos es el
de la prestigiosa KONAMI hace ya mas
de dos afios aparecido.

MATCH DAY II presenta algunas
innovaciones: posibilidad de fichajes,
“taconazos”, eleccion de la tactica de
juego: ataque o defensa, y un amplio
menti de opciones.

Titulo: MATCH DAY II

Firma: Ocean

Distribuid.: ERBE Software
Formato(s): Cinta cassette

Sistema(s): MSX, SPECTRUM, AMS-
TRAD

P.V.P.: 875 pts.

ADICTABALL

Este programa estd basado en el tipi-
co “rompeladrillos* que popularizé
ARKANOID. Aunque este programa
de ALLIGATA noposeelacalidad gra-

R RN Ll ] S—

~ ficadel de TAITO, ha introducido cier-

tas innovaciones. Una de ellas, es el
continuo “scroll“ vertical que hace de
éste un hibrido entre un “rompemuros*
y un “masacravenusinos®. Una mezcla,
de porsi, cien por cien explosivaaunque
el resultado sea otro muy distinto.
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Es un programa donde no hay que
“aporrear®labarra espaciadora porque
lo que debemos hacer es trasladar la bo-
lita siempre mds arriba. Otra innova-
cion, consiste en que en la parte inferior
de la pantalla existe “suelo” por donde
la bola no puede colarse, pero no hay
que ser tan confiados, porque si al dar
con la bola a unos ladrillos que sueltan
una gota, no recogemos ésta a tiempo,:
al tocar el suelo si se abrird un hoyo por
el que labola puede caery, porlo tanto,
perder una vida.

Asi que atencién, no todo son flores
en nuestro recorrido.

Cabe resaltar que el programa incor-
pora una serie de opciones que introdu-
jo ARKANOID tiempo atras, la més
espectacular es, sin duda alguna, la de
poder disparar y asi acabar antes.

Por 1ltimo, hay que hacer notar la di-
ferencia abismal (no parece el mismo
programa) entre la version MSX y la
version ATARI.

Mientras en la primera los graficos
son pequefios y no excesivamente bien
acabados, en la de 16 bits es todo lo
contrario.
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XOR: ;CUALES
LA CLAVE?

XOR es un juego compuesto por
quince laberintos, en los que debere-
mos recoger con nuestros dos escudos
las mascaras que se hallan por sus corre-
dizos, antes de salir de ellos. Esto debe-
remos realizarlo en determinado niime-
ro de movimientos, por lo que hay que
pensar bien los que deseamos hacer.

Por si todo esto no parece suficiente-
mente entretenido, también encontra-
remos peces, dos tipos de campos de
fuerza, pollos, bombas de presién y qui-
micas, rayos de transporte, munecos,
puertas, mapas y, finalmente, méscaras
que a veces pueden parecer otra cosa.

Todo esto puede depararnos sorpre-
sas, mds o menos agradables, lo que
hace que el recorrido por los quince la-
berintos no sea nada aburrido.

Los gréficos son simples, aunque
paraeste tipode juego tampoco es nece-
sario ningun alarde. El color, al menos
en la version AMSTRAD, sigue la
misma linea. El movimiento, o sea el
desplazamiento de los escudos, tiene la
adecuada velocidad.

Titulo: XOR

Firma: Logotron

Distribuid.: DRO Soft
Formato(s):Cinta cassette

Sistema(s): SPECTRUM, AMSTRAD
P.V.P.: 875 pts.

TEST DRIVE: PARA
FANATICOS DEL
VOLANTE

Seguramente los dos tipos de simula-
dores con més éxito en el mercado de
soft lidico sean los de coches y motos,
seguidos por los de vuelo.

Dentro de los primeros mencionados
se encuentra TEST DRIVE, de Elec-
tronics Arts, que nos permite la posibili-
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dad de conducir cinco potentes coches:
Lamborghini Countach, Lotus Sprit,
Porsche 911 Turbo, Ferrari Testarossa
y Chevy Corvette.

Al comienzo del juego se nos presen-
ta una pantalla con las caracteristicas e
imagen de cada uno de ellos. Estas son
tan buenas que parecen digitalizacio-
nes.

Una vez que decidamos cual quere-
mos conducir, sélo tendremos que pul-
sar ENTER (o el TRIGGER del joys-
tick) y nos pondremos en movimiento.

EL objetivo del juego es batir el ré-
cord de subida en montana. Para ello
deberemos sacar el maximo rendimien-
to del motor utilizando adecuadamente
el cambio de marchas, al mismo tiempo
que, con nervios de acero, circulamos a
tope por las cerradas curvas, sorteando
charcos, esquivando coches y camio-
nes, ya que algunos circulan en direc-
cién contraria (auténticos pilotos suici-
da).

Pero esto no es todo, la policia puede
aparecer en cualquier momento y, si



nuestra velocidad no es la adecuada,
nos impondra una fuerte sancién, ade-
mas de demorarnos. No obstante, siem-
pre podemos apretar a fondo el acelera-
dor....

TEST DRIVE graficamente no esun
juego que deslumbre (por lo menos en
la versién PC), pero estd resuelto ade-
cuadamente. El movimiento, la sensa-
cién de velocidad es buena, haciendo
que el juego sea considerablemente en-
tretenido. El color en PC (no asi en
ATARI STy AMIGA) siempre depen-
derddeltipodetarjetagraficay monitor
que tengamos, estd aplicado correcta-
mente.

Titulo: TEST DRIVE

Firma: Electronic Arts / Accolade
Distribuid.: DRO Soft

Formato(s): Diskettes 3'1/2y 5'1/4
Sistema(s): ATARI ST, AMIGA, PC
P.V.P.: 4.700 pts

Elsquash es un deporte que se podria
definir como de ritmo trepidante y en el
que los reflejos juegan un papel funda-
mental.

Debido a su limitada difusién en
nuestro pais no es muy conocido y prac-
ticado, pero en otros tiene una gran can-
tidad de adeptos.

Mastertronic pretende acercarnos a
este deporte con un programa denomi-
nado JONAH BARRINGTON’S
SQUASH, en el que podremos jugar
contra nuestro ordenador o un amigo.

El lugar donde se celebra el partido
desquash esunasalacerrada, yencuyas
cuatro paredes la pelota puede golpear,
peroteniendo en cuenta siempre que en
la pared final lo debe hacer por encima
de la raya indicadora.

Los partidos se pueden jugar a uno,
tres o cinco sets. Cada juego consta de
nueve puntos. Deberemos conseguir

éstos sin estorbar al contrario, ya que
esto anularia el tanto.

Estas son, muy esquemadticamente
contadas, las reglas principales del
squash.

JONAH BARRINGTON'S
SQUASH es un programa no muy acer-
tado en su apartado grifico, ya que es
sumamente simple y con poco grado de
definicion. El color sigue esta misma
linea, siendo lo més destacable del si-
mulador deportivo la posibilidad de es-
cogerlavelocidad de juego (nueve nive-
les) y la dificultad (cuatro niveles).

JONAH BARRINGTON’S
SQUASH se entrega en dos diskettes
de 3'1/2 y 5°1/4 dentro del mismo estu-
che, sin que aumente su precio (?).

Titulo: JONAH BARRINGTON'S
SQUASH

Firma: Mastertronic

Distribuid.: DRO Soft

Formato(s): Diskettes 3'1/2y 5’1/4
Sistema(s): PC

P.V.P.: 2.300 pts




GARFIELD: UN GATO
EN APUROS

El simpdtico personaje de Jim Davis
ha sido llevado a las pantallas de nues-
tros ordenadores por la compaiia The
Edge.

GARFIELD se encontré el lunes, no
podia ser en otro dia de la semana, con
la nefasta noticia de que Arlene habia
sido llevada a la perrera municipal.

Para arreglar este entuerto pensé
mandar en un principio a Odie, el perro
mds tonto del mundo segtin la opinién
de GARFIELD, pero finalmente prefi-
rid realizar en personatandelicaday pe-
ligrosa mision.

Lo conflictivo y malo del caso es que
su duefio, John, ha cerrado la nevera y
GARFIELD no puede darle a la lasafia
su habitual reconocimiento. Tampoco
puede beberse su café ya que le vigila
constantemente.

Debido a dichos problemas, GAR-
FIELD ha tardado en descubrir que no
le va a ser nada facil salir de casa.

Para ayudar a este peculiar felino, se
debe procurar que pueda comer cuando
sufra sus ataques de hambre, mantener
altasu energia y que no se canse mucho.
Esto ltimo se puede lograr dejandole
reposar de vez en cuando.

Entretenida y bien realizada esta vi-
deoaventura, GARFIELD vy sus ami-
gos han sido reproducidos contodalafi-
delidad posible, en unos gréficos que
estén bien cuidados. El color est4 apli-
cado apropiadamente, y el movimiento
posee la velocidad y naturalidad ade-
cuadas para conferir al juego el dina-
mismo necesario.

Titulo: GARFIELD

Firma: The Edge

Distribuid.: DRO Soft

Formato(s): Cinta cassette y diskette 3’
Sistema(s): SPECTRUM, AMSTRAD
(v diskette), C-64

P.V.P.:875pts. y1.750 pts. (diskette 3°)




PINK PANTHER:

LA PANTERA ROSA
BUSCA TRABAJO

LosexcesosdelaPANTERA ROSA
han conseguido acabar con sus ahorros !
y se ha visto obligada a buscar empleo.

Peroyaquenoqueriaserunasimpley
honesta trabajadora, encontr6 un pues-
to de mayordomo para poder vivir en
una casa confortable... y “limpiar” por
la noche a sus sefiores.

“Cinco robos serdan mas que suficien-
tes“, pensé la PANTERA ROSA,
“después podré dedicarme a mis nego-
cios*.

Lo que no conocia nuestro personaje
al empezar a trabajar era que sus sefo-
res eran sondambulos, cosa que conver-
tia el acto de robar en algo realmente
complicado, ya que no debia despertar-
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los bajo ningiin concepto. A esto se
sumo la aparicién en escena del Inpec-
tor Clouseau, intachable defensor de la
ley, que lleva mucho tiempo intentando
echarel guante (ylas esposas) alaPAN-
TERA ROSA.

La casa Micro-Partner ha realizado
un buen trabajo en este juego, ya que
tiene los elementos necesarios para ha-
cerse entretenido y agradable. Lo pri-
mero por unatramasumamente diverti-
da, ylosegundo porque los graficos y su
color nos transportan al mundo de la
PANTERA ROSA, cosa que logra
también el movimiento. Este confiere
una gran realidad y velocidad al juego.

Titulo: PINK PANTHER

Firma: Magic Bytes

Distribuid.: DRO Soft

Formato(s): Cinta cassette y diskettes 3’
y3'1/2

Sistema(s): ATARI ST, AMIGA, C-
64, SPECTRUM, AMSTRAD (y dis-
kette)

P.V.P.: 875 pts. (cinta), 1.750 pts. (dis-
kette 3’), 3.900 pts. (diskette 3°1/2)

5TH QUADRANT

Este juegonosrecuerdaaunaespecie
de mezcla de los programas Deactiva-
tors y Highway Encounter, dado que se
basa principalmente en las técnicas de
juego de los dos anteriores.

Del primero toma el factor tridi-
mensional y la desactivacién de los ro-
bots contrarios al nuestro, y del segun-
do toma la caracteristica de que el ro-
bot protagonista tiene que rescatar a
los otros cuatro y llevarlos al final del
juego.

Dip-bip, el robot del planeta How-
sen, estaba operando por la base de
dicho planeta, cuando de repente oy6
un profundo y chirriante sonido de alar-
ma emitido por sus cuatro compaiieros;
éstos habian ido a reunirse en la sala de
mantenimiento, puesyalestocabalare-
visién de sus articulaciones robéticas;
cuando su conciencia cibernética le in-

formé de lo que ocurria, sus circuitos 16-
gicos se autoprogramaron para la des-
truccion de sus enemigos y la busqueda
de sus companeros de fatigas.

Tumisién principal serd rescataralos
cuatro androides restantes de la base y
tendrads ademas que ser el portador de
éstos, dado que, al ser desactivados por
los robots cibernigenas, no disponen de
controles direccionales, como tampoco
de la conciencia suficiente como para
poder reactivarlos.

Tendras asuvezquedesactivarellen-
guaje Zimen, que controla la mente de
tus companeros.

Titulo: STH QUADRANT
Firma : Mastertronic
Distribuid.:DRO Soft
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): SPECTRUM
PVP: 499 pts.




Los usuarios de MSX, tanto de la pri-
mera como de la segunda generacion,
creemos conocer todas las marcas que
producen software para nuestro siste-
ma, pero realmente no es asi. Conoce-
mos las tipicas firmas nacionales como
DINAMIC, ZIGURAT, TOPO
SOFT, OPERA, etc., y otras fordneas
como GREMLIN o GRAND SLAM.
También sabemos de otras marcas pio-
neras del estdndar japonés y ya miticas,
son las de sobra conocidas KONAMI,
SEGA,TAITO,... quenodejande sor-
prendernos con sus estupendos progra-
mas paraambas generaciones del MSX.

Pero en el mercado nipén existen
otras, no tan famosas y conocidas por
estas tierras, que llevan impactando en
las “islas* hace bastante tiempo:
XAIN, SEIN, TELENET.,...

De esta primera (que no tiene nada
que envidiar a KONAMI) vamos a co-
mentar el reciente programa aparecido
en el mercado nacional: DEEP FO-
REST.

LA HISTORIA

Hace ya muchos anos, en el poblado -
de Grescar, vivia una familia que tuvo
unhijoen plenaguerravikinga. Los Na-
chianos obedeciendo 6rdenes del mal-
vado reyezuelo Lepiojine arrasaron el
poblado. La madre del cordero, digo de
la criatura, antes de morir deposité al
pequeno en un cesto de mimbre, con-
fidndolo a los dioses del rio. La criatura
fue llevada rio abajo por las corrientes
hasta que llegé a una zona calmada,
donde un anciano y su hija lo encontra-
ron.
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Pasaron los afios y el bebé, al que le
pusieron por nombre Rabasor, creci6
en fuerza ysabiduriay se convirtiéenun
hombre. Perocomonormalmente suce-
de en este tipo de historias, lafortunano
sonrie siempre y pasé lo que era prede-
cible que pasara.

Enterados los Nachianos de que los
habitantes de la aldea de Grescar no
habian sido totalmente exterminados,
tuvieron miedo de la venganza y deci-
dieron eliminar a Rabasor antes de
que Rabasor los eliminara a ellos y
mds sabiendo que éste era el heredero
e hijo del caudillo de la tribu (o sea, un
hijo de su padre).

La conspiracion estaba preparada y
prevista para una noche de luna llena.
Una hueste de sicarios rodearon y asal-
taron la cabana... pero por suerte o por
desgracia (para uno y para otros, res-
pectivamente) s6lo encontraron al an-
cianoy a la hija de éste en la choza. Ra-
basor habia salido de caza hacia dos
dias.

Enfurecidos por no encontrarle pre-
guntaron al anciano dénde estaba, ig-
nordndolo éste tomaron como rehén a
la hija diciéndole: “Si deseas verla otra
vezatulado, dile aRabasorque vengaa
por ella®.

Alregresar el joven de caza, el acha-
coso0y triste anciano le transmitié, entre
sollozos, el mensaje. Untenue hilillode
voz salia de su garganta, una pena de su
corazény laira aprisionaba y agitaba su
espiritu.

Rabasor, sin pensarselo dos veces fue
en su busca.El peligro era enorme pero
el afecto que le profesaba movia monta-
fias.

/e

EL ARMAMENTO

-KNIEVES (Cuchillos). El anciano
nos proporcionara uno al comienzo de
la partida.

-LONG KNIEVES (cuchillos lar-
gos). Poseen un gran poder destructivo
y son necesarios si deseamos terminarla
aventura

-SWORDS (espadas). Tienen un
muy alto grado aniquilador.

-SICKLES (hoces). Son unas armas
en forma de semicirculo muy poderosas
que permiten alargar el alcance de las
cuatro primeras armas.

-SHOT (disparo). Grandes esferas
metdlicas que también permiten el
largo alcance de las otras armas.

Para conseguir alguna de dichas
armas se las tendremos que comprar a
uno de los comerciantes.

OBJETOS

-POCION MAGICA.

Nos permitird recuperar todo el
poder.

-BOTAS.

Permiten saltar con mayor potencia.
Son imprescindibles si queremos salvar
a la Princesa.

-METAL.

Debe beberse, ya que proporciona
mucha resistencia, dando a los miscu-
los la fuerza del acero.

-DROGAS.

La fuerza de ataque aumenta tempo-
ralmente, pero la potencia disminuye
gradualmente.

Algunos de estos objetos los encon-
traremos por el camino, pero otros los
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tendremos que comprar a determina-
dos comerciantes.

MENUS

Ao largo del camino encontraremos
ciertas casas en las que podremos intro-

ducirnos para comprar armas, objetos,
recuperar energia, etc.

Como todos los textos estdn en idio-
ma japonés a continuacion os los tradu-
cimos para que sea mds sencillo termi-
nar con la aventura.

Siempre que penetremos en una ca-

bafia, saldrin dos opciones:
ACCEDER
SALIR
Si activamos ACCEDER nos saldra
el siguiente submeni:
-COMPRAR ARMAS
008.000 items: CUCHILLOS
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020.000 items: CUCHILLOS LAR- otro subment: O simplemente puede suceder que
GOS nos resten 200 items por restaurarnos
060.000 items: ESPADAS -COMPRAR OBJETOS un poco la energia.
100.000 items: HOCES POCION: 1.000 items
120.000 items: DISPARO BOTAS : 1.500 items Existen otros meniis que accedemos
METAL : 1.000 items a ellos apretando al mismo tiempo los
También puede ocurrir que salga este FIN dos botones de disparo del joystick o la
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barra espaciadora y SHIFT si jugamos
desde teclado. Por ejemplo, nos apare-
cerd en pantalla:

-CAMBIAR ARMAS
-UTILIZAR OBJETOS
-LLAMAR A LA PRINCESA
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-SALIR

Side estas cuatro opciones utilizamos
CAMBIAR ARMAS saldr4 el siguien-
te submenii:

CUCHILLOS.......... 01
CUCHILLOS LARGOS ... 00
ESPADAS. ............ 00
HOCES............... 00
DISPARO............ 00

FIN

lla,laclase de éstos y el niimero de veces
que los tenemos “repetidos*:

POCION ... 01
BOTAS .... 01
METAL .... 00
FIN

La opcién posterior es CONTAC-
TAR CON LA PRINCESA, para lo
cual nos saldra otro menui:

PEDIR MAGIA
HABLAR CON LA PRINCESA
FIN

Side estas tres opciones accedemos a
PEDIR MAGIA aparecer4 un subme-
nd indicdndonos el tipo de magia que
deseamos hacer:

MAGIA MEDICA

Nos permite recuperar la salud

DEFENSA MAGICA

Rebaja el dafio hecho.

PARAR MAGIA

Detiene la actividad “hechiceril“ del
enemigo.

TERREMOTO MAGICO

CONLA PRINCESA, el mend que sal-
dré en pantalla es:

HABLAR CON LA PRINCESA
LA PRINCESA DICE
FIN

En los dos casos la Princesa nos dar4
consejos varios, pero al estar todo el
texto en cardcteres kanji japoneses no
hard falta molestarse en hablarle por-
que no nos enteraremos de lo que dice.

EL JUEGO

Al comenzar la partida, el anciano
nos proporcionara como elemento basi-
co de ataque y defensa un cuchillo que
permitird eliminar enemigos para con-
Seguir oro.

Nada mds salir, nos dirigiremos hacia
la derecha siguiendo la direccion de la
flechaquesale alinicio. Enestapantalla
observamos cuatro alimanas a las que
destruimos, pasando al siguiente esce-
nario. En éste reaparecerin de nuevo
las alimanas, elimindndolas de nuevo.

En sucesivas pantallas saldran los

Lascifras que se encuentran detrasde
los nombres indican la cantidad de
veces que tenemos cada arma. Cada
arma solo se puede coger un maximo de
cuatro veces.

Siaccedemosalaopciéon UTILIZAR
OBJETOS se nos mostrarén, en panta-

Daiia a los enemigos
DESTROZAR MAGIA
Destruye a todos los enemigos.
FIN

Si tras todos estos miiltiples meniis
decidimos activar la opcion HABLAR

cuatro dichosos “moscardones” de las
profundidades del bosque. Hemos de
seguir acabando con ellos hastaque ten-
gamos 2.500 items de oro. Una vez
hecho esto, recogemos el objeto situa-
doenlaparte inferior derecha de la pan-
talla, recuperando toda la energia per-
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dida hasta entonces.

El siguiente paso a realizar es atrave-
sar pantallas hacia el margen derecho
hasta que veamos un hueco (no hay que
dejarse caer por é€l). Continuamos
avanzando hastaque llegamosaotraca-
bana. El tendero de dicho cubiculo pro-
porcionard energia acambio de la canti-
dad de 200 items de oro. {No fiarse de
€él!. No nos repondra toda la energia
perdida.

Si no hay necesidad de ésta, no hace
falta que nos introduzcamos en la caba-
na, ya que perderemos items de oro. Si
los hemos perdido, seguiremos “car-
gandonos* enemigos hasta tener otra
vez 2.500 0 mas piezas.

La préxima tienda que encontremos
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nos venderd objetos de gran importan-
ciay necesidad, como puedanserla PO-
CION (necesaria por si perdemos gran
cantidad de energia) y las BOTAS (sir-
ven para acceder a un nivel que estd mas
alto).

Tras realizar estos pasos bajamos por
la escalera que vemos en la misma pan-
tallay descendemosun nivel encontran-
donoscon lahijadel anciano, aprisiona-
da en un campo de fuerza. No debemos
precipitarnos pues no podemos resca-
tarla todavia.

Nos dirigiremos hacia la izquierda,
encontrandonos con la pantalla de las
DROGAS que sirven para fortalezer el
disparo. Una pantalla mds y veremos
unavela, que recogemos proporcionan-

do largo alcance al arma que llevemos.
Continuamos avanzando hasta la pan-
talla donde vemos un objeto que, aun-
que saltemos hacia él, no podemos atra-
par. No desesperarse, ya que por algo
compramos las BOTAS. Calzandolas
nuestro salto serd enorme, pudiendo
por fin alcanzarlo en cuestién.

Tras esto, s6lo resta retroceder hasta
la pantalla donde se encuentra la prisio-
nera, saltar sobre unacalavera, colocar-
se encima y agacharse a continuacion.
Una vez realizado esto, habremos com-
pletado el paso méasimportante de la mi-
sién. Ahorasdlorestaescapardelosnu-
MErosos enemigos que encontraremos
por el camino.

Nada mas aparecer en la pantalla,



Vemos a cuatro enemigos que no es ne-
cesario aniquilar, pero eso no quiere
decirno esquivarlos, ya que si nos rozan
lo més minimo nos restardn energfa au-
tomdticamente.

Con la pocién que encontramos en el
suelo nos dirigiremos a la derecha, es-
quivando a la gran cantidad de “bichos*
que acechan a lo largo de todo el cami-
no. Al final del trayecto, encontramos
otro problema, un malvado y silvestre
demonio alado con pinta de PTERO-
DACTILO prehistérico, que noslanza-
ra unas veloces, y dificiles de esquivar,
bolas de fuego.

No. No es imposible eliminarlo. Por
delante es muy dificil pero por la espal-
da sencillo, aunque esto ltimo no sea
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muy caballeresco, pero es la tnica
forma que tenemos.

Por fin estd eliminado. Como recom-
pensa nos dardn 12.000 items de oro .
Ahora se desvanecerd la pantalla y
como por arte de magia apareceremos
en la tierra de los faraones, Egipto
,donde desde lejos podemos ver el cha-
let del magnate del petréleo: Mohamed
Sekhamé. También recibimosel ataque
constante de los tuareg del desierto. Sin
pararnos nos dirigimos hacia la derecha

Software I

hastallegar a la primera casa que hay en
el desierto. En esa cabaiia nos propor-
cionaran energia (una sexta parte) por
cada200itemsde oro. Siestamos en mal
estado de energia no recurramos al
moro que nos la vende, simplemente
hacemos la MAGIA MEDICA vy asi
restauraremos nuestras fuerzas sin ne-
cesidad de gastar nada.

Ahora avanzaremos hacia la dere-
cha, hasta la tercera casa. Una vez en
ella, retrocedemosuna pantalla, encon-
trando un enemigo muy cercano a noso-
tros. Lo destruimos y volvemos otra vez
a la pantalla de la casa. Esta operacion
larepetimos hasta que tengamos 20.000
items de oro. Cuando tengamos ese di-
nero nos introducimos en la casa y el
egipcio, aprovechandose de nuestra ne-
cesidad de tenerarmasnoslasvenderda
un precio excesivamente caro. Coge-
mos el arma de 20.000 items que son los

CUCHILLOS LARGOS y pasamos
una pantalla a la derecha donde elimi-
namos a dos esbirros de Lepiojine. Una
vez aniquilados, retrocedemos a la pan-
talla de la casa que venden armas.

La operaci6n anterior la repetiremos
hasta que tengamos cuatro vecesel CU-
CHILLO de 20.000 items.

Cuando tengamoslos cuatroreunire-
mos 120.000 items de oro. ;Porqué
tanto?. Muy sencillo. Hay que comprar
el arma mds cara para que los cuchillos
tengan largo alcance, ya que al final de
este nivel existe un enemigo que sélo se
puede eliminar asi.
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Tras un rato de sufrimiento ya tene-
mos cuatro veces el cuchilloy el arma de
120.000. Ahorasoéloresta dirigirnos ala
derecha hasta llegar a una pirdmide, en
la que nos introduciremos.

Ya dentro de ésta, avanzaremos
siempre hacia la derecha hasta llegar a
una escalera por la cual descendere-
mos.

El avance prosigue, llegando a un
hoyo por el que nos dejamos caer.
Deambulando por la parte inferiorde la
pantalla llegamos a otra puerta.

Ya hartos de tantos enemigos, entra-
mos por ella, apareciendo unos enemi-
gos alados muy dificiles de aniquilar.
Sera sencillo si se han seguido las ins-
trucciones (la BOLA DE HIERRO de
120.000 items de oro).
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Recorremos unas cuantas pantallas
hasta llegar a la dltima puerta de este
nivel. Antes de penetrar por ella, es
muy importante activar la opcién de los
CUCHILLOS LARGOS (20.000
items) y recargar toda la energia, ya sea
con la POCION o con la MAGIA ME-
DICA. Tras haber ejecutado estos
pasos, podemos introducirnos en el cu-
biculo. Con asombro veremos aparecer
un horrible monstruo: el MUTANTE.
Este es el primero, y no el inico como
algunos esperarian, de una serie que
tendremos el “placer* de aniquilar.

La forma de destruir a tan poderoso
enemigo consiste en colocarse fuera del
alcance de sus balas, saltar y lanzar los
cuchillos que, gracias al complicado y
fatigoso procesorealizado, tienenunal-

cance y poder mayor.

Una vez muerto, recibiremos una re-
compensa de 12.000 items. A continua-
cién, apareceremos en las murallas del
castillo, donde diabdlicos guerreros no
dejaran de atacarnos. Para eliminarlos,
lomejorsonlasBOLASDEHIERRO.

Avanzamos y la primera puerta que
vemos es la de un comerciante de
armas. No es necesario adquirir ningu-
na,lomejoresreservarel oro paracom-
prar pocionesde energiay metal. Prose-
guimos la ruta hastallegar a otratienda,
recogiendo antes la vela que encontre-
mos por el camino, donde nos introdu-
ciremos y gastaremos todo los items de
oro en pociones y metal (coger mitad y
mitad).

Continuamos el camino hastallegar a
unas escaleras, descendemos porellasy
atisbamos otro tipo de enemigos. No
debemos permitir que nos toquen lo
mds minimo ya que la muerte seria ine-
vitable.

Andamos hasta una pantalla con dos
escaleras, subimos por ellas y aparece-
remos en las murallas del castillo. Lo
que debemos hacer ahora es activar los
CUCHILLOS LARGOS para cuatro
pantallas mas adelante destruirlo.

Una vez eliminado este obstéculo,
llegaremos a las murallas del castillo,
recorreremos unas seis pantallas y en-
contraremos al segundo PTERODAC-
TILO diabdlico. Para liquidarlo nos si-
tuaremos a su espalda, en el margen la-
teral extremo de la pantalla, disparando
hasta su destruccion.

Titulo: DEEP FOREST

Firma: Xain Soft

Distribuid.: SERMA

Formato(s): Cartucho MegaROM
Sistema(s): MSX-2

P.V.P.: 5.600 pts
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A continuacién os presentamos, con
mapa incluido, uno de los mejores pro-
gramas realizados para ATARI ST y
AMIGA: OBLITERATOR.

Este programa, en el que encontrare-
mos paralelismoa con BARBARIAN,
también de PSYGNOSIS, posee un

l Software | [

buen planteamiento, asi como dosis
masivas de pantallas, accion y habili-
dad.

LA HISTORIA

Los OBLITERATORS, son uncuer-
P i municion pistola
A municion ametrallad.
R: municion rayos

B : municion bazooka

Wi

Ametralladora

a
M=h] =~

a
{
I Iaaa aaa
s 3
= +| .+

a |1
, Recuperanr

TI VEnergia @
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po de élite de lo mds secreto, con un ele-
vado grado de eficacia.

Estos, son valientes soldados, edu-
cados ya desde muy jévenes, con el fin
de tener un mayor grado o nivel en la
resolucién de los mas conflictivos e
inimaginables problemas en los que
podamos pensar.

Pues bien, aunque parezca increible,
al ser humano, los OBLITERATORS
también fallan, y sobretodo cuando no
estin acostumbrados a misiones de
este tipo: combatir dentro de una esta-
cién espacial de observacién. Y aqui
es donde entramos, como un BOLI-

TERATOR llamado Dark, el tltimo
de los OBLITERATORS, puesto que
todos los compaieros han perecido en
combate. De nosotros depende que,
de ahora en adelante, la Tierra no se
sienta amenazada exteriormente.

EL JUEGO

La mision consiste en recuperar una
seriec de componentes del interior de
una estacién espacial de observa-
cién,invadida y ocupada por toda una
serie de peligrosos alienigenas de todo
tipo, clase y especie.

Al comenzar contamos s6lo con una
pistola y 25 balas. Durante la aventura,
a través de la numerosas pantallas que
forman la base, podremos ir cogiendo
municiones, recargar nuestra energia,
asi como recoger diferentes armas
(ametralladora, bazooka, pistolas
laser).

Algunos enemigos sélo podrdn ser
eliminados con una arma especifica,
por lo que es conveniente llevarlas
todas.

Cada vez que consigamos coger un
componente, se nos ofreceré la posibili-
dad de grabarla partida, lo que nos seré

EEER
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de gran ayuda, puesto que la podremos
recuperar cualquier otro dia que deci-
damos seguir la aventura que dejamos a
medias.

EL MAPA

Como podéis apreciar, junto con este
pequeno comentario, os ofrecemos el
mapa de este fascinante programa.

En el mapa, en el que figuran exacta-
mente todas las pantallas, hemos indi-
cado, en cada una de ellas, los enemigos
que se encuentran, y el arma con la cual
es posible eliminarlos.

eliminar con:

También hemos indicado todos los
ascensores, asi como si son de subida o
bajada.

Naturalmente también se encuen-
tran indicados donde hallar los com-
ponentes, las armas y las municiones,
asi como, dénde procurar energia y
donde depositar los componentes.
Algo primordial, esto dltimo, para
acabar con éxito la misién.

CONCLUSION

La verdad es que no podemos decir
que OBLITERATOR posea muchos

defectos, sino todo lo contrario, sélo
hemos encontrado cosas buenas.

OBLITERATOR es un magnifico
programa, con una excelente musica,
un buen movimiento y unos colores y
graficos que estan totalmente ajustados
a la historia.

Ademas, el nivel de dificultad es
normal, podemos grabar la partida en
determinadas ocasiones, y nuestro
personaje es facil de manejar (aunque
a simple vista nadie lo diria). Si ade-
mds le sumamos una gran adiccién,
(qué mas le podemos pedir?

a: pistola
Y = t ::{” SR
P IS TR YR 5 T
bb b AB
| 1 [
cc bb |
a [
ila Blb }
oEn
!

8N

Tercer
compon.

Titulo: OBLITERATOR

Firma: PSYGNOSIS
Formato(s): Diskette 3'1/2
Sistema(s):ATARI ST y AMIGA
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DE LA CIUDAD HAE

SCAPADO
POLICIAL PERO AHORA ESTA SIENDO DEMOLIDO.--

|Ill“1m‘l;u“

LAS NOCHES, DENTRO DE UNOS + et

- MINUTOS SE CERRARAN LAS CALLES AL TRANSITO. ¢
CON ESTA Y OTRAS MEDIDAS POLICIALES, LA JUNTA ‘9

- DE GOBRIERNO PRETENDE ACABAR CONEL PELIGRO

__ DE UNA INSURRECCION QUE PARECE. INMINENTE.

" TAN SOLO EL CENTRAL TOWN, EL BARRIO MAS ANTIGUO

DURANTE ANOS AL CONTROL

PATRULLA 2-4
SOBREVOLANDO AREA 4-7
SIN NOVEDAD

..ALLI SOBREVIVEN,
A DURAS PENAS,
LOS RESTOS DE LAS

EN SU CASA,FRANK MEYER, QUE TRABAJA EN LAS
OBRAS DE DEMOLICION, ESTUDIA ARANOSAMENTE

ANTIGUOS PLANOS DE LA ZONA

GRANDES HORDAS,
CUYO PODER HABIA
LLEGADO A SER
TEMIBLE EN OTROS
TIEMPOS Y QUE
| AHORA AGUARDAN
SU HORA FINAL

6:-“‘ ESTA!

SABIA QUE TENIA
QUE HABER UN
ACCESO DESDE
LAS VIEJAS
GALERIAS

CON ESTA COPIA
DE LOS PLANCS,LAS
HORDAS PODRAN ORGA-
NIZAR MUCHO MEJOR
SUS DEFENSAS

INPUT
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ESPEREMOS QUE QUIERAN
COLABORAR CON NOSOTROS

| | ESTA EN LA CALLE

INSTANTES DESPUES |




: . POCO MAS TARDE
¢QUE TAL FRANK ? MUY BIEN,BILL! .
ESTOS AMIGOS DESEAN | PERD VAMONOS YA g
HACER UNAS APUESTAS.. ) NO CONVI -
PERTAR SOSPECHAS LD FON B0

1 APAGADAS, CUA-
TRO SOMBRAS

N AVANZ AN ENTRE

) LOS ESCOMBROS

DEL AREA
PROHIBIDA,

ISE ACABO LA EXCURSION. EN EL CUARTEL GENERAL DE LAS HORDAS
VENID CONMIGO! COEXISTEN BANDAS QUE ANTANO ERAN ENEMIGAS,
e HAY ROCKEROS, PUNKIES, MODS, BANQUEROS, RAMBOS...

NO OS PREOCUPEIS

iMIRAD!, LOS
SERES HUMANOS HAN
VENIDO A VISITARNOS
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ASI QUE iALTO! SOY FRANK
ESTE ES EL PASO JQUIENES MEYER. VENGO
QUE. BUSCABAS S0I1s? CON UNOS

AMIGOS
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EL GRUPO PROSIGUE SU CAMINO
POR ALCANTARILLAS Y TUNELES...
AL P

...HASTA LLEGAR AL OTRO
EXTREMO DE CENTRAL TOWN... i
s _

> ;

JFRANK TENEMOS
K?é" HEMOS DE- ) | TANIAWLA DEMOL |
ot RN AT Bt IR |
ESTELAR DE LA VELADA N

LR W

TENDREMOS
QUE SUSPENDER
LOS COMBATES

OMMINAR DE
NECESITAMOS Vv EQUIPAR ANUESTROS

EL DINERO DE ROBOTS. AUN SON

LAS APUESTAS VULNERABLES A LAS
ARMAS DE LA
POLICIA

POR ESO HE LLEGADO A
UN ACUERDO CON LAS

HORDAS. UTILIZARAN LAS
ANTIGUAS GALERIAS PAR)
ATACAR A LAS BRIGADAS
DE DERRIBO Y ESCAPAR
DESPUES.
ESTO HARA
QUE SE

Fil/ETRASEN

A

) |
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iCOMANDANTE TANIA!
1LOS SENSORES DETECTAN
MOVIMIENTO MOTORIZADO
SOBRE NOSOTROS!

%0

IALERTA, NOS

HAN DESCUBIERTO!
BLOQUEAD LAS ENTRADAS
SECRETAS... SITUACION

MIENTRAS, FUERA,
SE DESARROLLA

EL ESPECTACULO
CLANDESTINO FA-

DE DEFENSA PASIVA

EL PUBLICO DISFRUTA DEL ESPECTACULO AJENO A
LO QUE ESTA OCURRIENDO A SU ALREDEDOR

SQUIEN NOS |
HA DELATADO
BILL P

VORITO DELOS  (—pr
APOSTADORES. |/
% | |LloscomeatEs ||

w.',\. _....| DE AUTOMATAS |_il |

EN OTRO

e 0S HABEIS
T PORTADO MUY
BIEN, 5015
ETEMPLARES.
VEAMOS OTRA VEZ
ESOS PLANOS...
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METAL GEAR

Las frecuencias de radio para comu-
nicarnos con la resistencia son las si-
guientes:

-120.13

-120.26

-120.33
-120.91

F-1 SPIRIT

Son muchos los aficionados a este
programa que nos trac KONAMI para
los ordenadores de la primera genera-
cion. A algunoslesllamalaatencién por
la modalidad de BATTLE MODE que
es en la que juegan dos jugadores a la
vez.Simplemente juegan contra otro
amigo para demostrar quien es el mejor
y asi poder presumir de ser el mejor pi-
loto, pero otros mas aficionados a la F-1
emprenden lacarrerahastallegar desde
el primer circuito hasta el dltimo ha-
ciendo una puntuacién de nueve en
cada uno, y asi queddndose satisfecho y
viendo el gran final que nosespera, pero
desgraciadamente no todos los adictos
llegan a completar este programa. Para

NEMESIS 2

Estamos seguros que muchos sois los
que habeis disfrutado NEMESIS 2 (co-
mentado en los nimeros 20 y 21). En
aquella época este programa era muy
reciente y no se conocian todos los tru-
cos. A continuacién os diremos como
encontrar dos pantallas secretas de
BONUS:

Primera fase de BONUS

Esta fase la podemos encontrar es-
condida en la tercera pantalla. Para en-
trar en ella tenemos que pasar la prime-
ramitad de la pantallay luego buscarun
sitio donde hay tres columnas sujetando
un muro. Una vez encontrado ésto,
hemos de eliminar rdpidamente las tres
columnas y colocarnos debajo de ellas,
pero un poco mas avanzado porque si
no nos destruiran.

LLOS, ASTUCIAS ¥

Segunda fase de BONUS

Dicha fase se haya escondida en el
planeta viviente. Para encontrarla ten-
dremos que pasar la primera parte de la
fase y cogerunacipsula, que hacequela
nave gire y perfore (R.DRILL). Enton-
cesenel primer hueco que veamos tapa-
do como por unas bolitas, perforamos
sin miedo hasta que encontremos la se-
gunda pantalla.

ellos y para todos los que deseen ver el
final de este programa os damos una
clave que, estamos seguros, interesara
mucho: MITATYOENDDEMO.

Dicha clave se coloca en el modo de
INPUT PASSWORD.

También hay otros c6digos que serdn
muy dtiles y divertidos para completar
el programa:

MAX POINT

Nos da todos los circuitos.

HYPER OFF

Hace que cuando nos introduzcamos
en BOXES nuestros mecénicos vayan
conun poco masde prisay, por lo tanto,
arreglen el bélido en pocos segundos.

Todos estos cédigos los introducire-
mosen elmodo INPUTPASSWORDYy-
pulsaremos return.
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BLACK BEARD

Aunque se piense que BLACK
BEARD, el dltimo programa de TOPO
SOFT, no es complicado, si que lo es.

Paraaquellos que no sean muy habili-
dosos y paralos que lo son més, también
0s vamos a dar una combinacién de te-
clas con las que podremos conseguir
vidas infinitas en cualquier parte del
juego.

Las teclas son:

MSX:Z,X,Y,U
SPECTRUM: A,S,F, G
AMSTRAD:1,Q,A,Z

THE LAST MISSION

Para los adictos a este programa que
no lo hallan completado proporciona-
mos un truco para ver el final.

En la pantalla de presentacion apre-
tamos simultdneamente las teclas O, P,
E,R, A ynos proporcionara inmunidad
total.

WONDER BOY

En el segundo nivel, en el dltimo
monticulo, existe un espacio entre éste
y el suelo.

Para poder pasarlo hemos de man-
tener pulsado el botén de disparo y sin
soltarlo, saltar, con lo que veremos
como nuestro protagonista da un salto
mucho maés largo.

GUARDICS

Para los aficionados a GUARDICS,
y que atin no hayan finalizado el progra-
ma dadas las dificultades de cada nivel,
podemos deciros que en este arcade se
encuentra un modo de préctica, en el
que se puede elegir la pantalla que se
desee parapracticar. Laclaveestdenlas
letrasdellapresentacion, estoestodolo
que podemos decir.

THE TREASURE
OF USAS

A continuacién os proporcionamos
los codigos de los niveles de este magni-
fico juego.

Los cédigos se han de introducir

SALAMANDER

Creemos que SALAMANDER
posee un alto nivel de dificultad, dadala
cantidad de obstdculos que podemos
encontrar en nuestro camino.

Para que sea més facil os diremos un
pequeno truquillo que sera de gran
ayuda si tenemos OPTIONS.

Al pasar la mitad del nivel de la pri-
mera pantalla, nos encontraremos por
el camino una cdpsula, que si la coge-
mos hard que nuestras OPTIONS
tomen una formacién y estén fijas. Na-
turalmente, la operacion tiene un tiem-
po limitado.

Si deseamos que ese tiempo sea infi-
nito, lo que debemos hacer es jugar en
DUAL PLAY y uno de los dos juga-
dores coger la capsula, una vez recogi-
da, el otro se deja matar y el que tiene
laa cdpsula nunca se le acabard a no
ser que le eliminen.

Una vez hecho esto, no debemos
volver a coger la cdpsula que nos fija
las OPTIONS, ya que si lo hacemos
perderemos el tiempo y se acabara.

;
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cuando al colocar el cartucho aparezca
en pantalla la presentacion, entonces
apretaremos CTRL e introduciremos
las claves:

JUBA RUINS
GANDHARA RUINS
HARAPPA RUINS
MOHENJO DARO

aln)
MO LSOO
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POKES RAROS PARA
SPECTRUM

JOMB JACK

Vidas infinitas: 49984,0
Sin enemigos: 52327,201
Inmunidad total: 52127,201

MONTY MOLE

Vidas infinitas: 38004,0

Eliminar objetos: 36641,201;
37528,201

Elim.apisonadora: 36301,201

ASTERIX

Vidas infinitas: 36723,0; 36724.0;
36725,0; 36726,0

SPINKY HAROLD
Vidas infinitas: 34560,128

CYBERUN
Inmunidad total: 37254,0

SABOTEUR

Vidas infinitas: 29893,255
Sin chuchos: 40004,201
Sin enemigos: 42036,201

CAULDRON-2

Vidas infinitas: 52974,0

Energia infinita: 52578,0

Inmunidad: 54572,252; 56571,201;
56572,175

SCOOBY DOO
Vidas infinitas: 29614,0

COMANDO

Vidas infinitas: 31107,201
No disparan: 61955,201
No granadas: 62697,201

AVENGER

Vidas infinitas: 41200,24
Sin enemigos: 50454,201; 50480,201

MISTERIO DEL NILO

Vidasinfinitas: 37514,201;37528,201
Bombas infinitas: 43995,0

REE N
I.Rtg'f

Balas infinitas: 43933,0

Pasar de pantalla sin matar enemi-
gos: 24026,68

ARKANOID
Vidas infinitas: 33702,127

DUSTIN
Inmunidad parcial: 52900,50

BATMAN

Vidas infinitas: 36798,0
Velocidad mayor: 26174,0
Botes y escudos infinitos: 31690,0

GAUNTLET

Vidas infinitas: 48488,201
Salud infinita: 48491,0; 48497,0
Pociones infinitas: 43632,0; 43633,0;
43634,0
Llaves infinitas: 44050,0; 44051,0;
44052,0

ROCKMAN
Vidas infinitas: 37200,0

GREEN BERET

Vidas infinitas: 40919,255
Soldados fuera: 47689,201
No disparan: 46317,8

Sin minas: 43912,0

CAMELOT WARRIORS

Vidasinfinitas: 50782,255;50783,200
Sin bichos: 55911,201

ZYTHUM

Vidas infinitas: 52502,201
Bombas infinitas: 52508,201
Tiempo infinito: 50972,(0 a 99)

DYNAMITE DAN

Vidas infinitas: 52678.,0
Sin enemigos: 58770,20

DYNAMITE DAN-2

Inmunidad total: 32575,201;

32587,201
Energia infinita: 28869,201
Sin bichitos: 29544.,201

GUNFRIGHT

Vidas infinitas: 45832,0; 47592,0;
48032,0; 49233,0

Desierto total: 43167,201; 43499,201

Sin telegramas: 42968,201

Sin mujeres: 46735,201

GHOST’N GOBLINS

Energia infinita: 35127,0

Super-armadura: 35140,0

Pasar de todo: 34814,0; 35206,0;
354280



SERVICIO DE
EJEMPLARES
ATRASADOS

TV ORDENADOR
WAMA POR
TELEFONO

GENERADOR DE
DISCURSOS
A TU MEDIDA

oMo A-L-L-L
DIGIAMZAR, \
UNA uuc-afa. - F
AT

JUGANDO &
LOS NUMERDS

INVERTIDOS LT

N. 2 Mi ordenador ya sabe dibujar
Enviando mensajes secrelos. Juegos de
laberinto. Traduclor de lexto. Almacenamiento
de programas en BASIC. Rutinas de tanteo y
liempo. Software de allende las Ironteras

N. B La memotia de video Toda sobre
READ y DATA El lenguaje de la tortuga
Puzzles y malematicas, Estruclura lus
programas. Taller de hardware Inteligencia
artificial en lu micro

N. 10 Leciura del direcloria de un disco

Arquitectura de la Unidad Cenlral de Procesos
(CPU) Caodigo maquina para lodos. Generador
de discursos. El ordenador y el telélono. LISP

e inteligencia artificial

N. 11 Dibujando bit a bit. Entendiendo el
PEEK y ¢l POKE Creador aulomatico de
menus Mapa y pokes para LIVINGSTONE
SUPONGO. SWAPS: el juego de los numeros
inverlidos Biblioleca de dalos

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO
EJEMPLAR!

numero de INPUT MICROS que
deseéis, siempre al precio de
cubierta (sin mas gastos).

INPUT MICROS quiere
proporcionar a sus lectores este
servicio de numeros atrasados
para que no pierdan la oportunidad
de tener en sus hogares todos los
ejemplares de esta revista, lider
en el mercado espanol.

Podréis solicitar cualquier

Utiliza el cupon adjunto,
enviandolo a EDISA (Dpto. de
Suscripciones), Lopez de Hoyos,
141 - 28002 MADRID.

N. 12 Disenador de leclado. Leclor de
cabeceras de cinla. Musica, micros y midi
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT. Examina
la memoria de fu micro, Las serpientes
sumadoras

1
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'CUPON DE PEDIDO

Si, envienme contra reembolso......... ejemplares de INPUT
MICROS de los nimeros:
(escriba en letra de imprenta)

. PHANTOMAS Il o

Y ARKANOID'
SEGUNDA PARTE
DE VAMPIRE KILLER
NOMBRE 000 (- 30 qtas it g e ey iy T T S e e
N. 14 Radiogralia de un diskelle. Las e ¥ 2 2 1 301 ) L S O OO O VA V{0 1 T
variables del sislema Bueno como el oro DOMICILIO 0+ 4 1 4 4 0 3 4101 €09 00 61 00 811018 4 10 141 4y
Mapa de SPIRITS Ullimas novedades del
L1 | SN T Ty T A AT T
software internacional Arquileclura interna del NUM. 11 11 PISOLL COD. POSTALL L1
ordenador POBLACION (Lt 1 ¢ 4 0 ¢ 0 5 p§ ) 4 PROV b b 044 1 &} 9
TELEFONO 11 1 1 11 1111111111 FIRMA
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Intercambio software de MSX. Oscar de
Diego Martin. C/Artazagane 35,4. 48940
LEJONA (Vizcaya). Telf. (94) 464.39.47

Vendo ordenador SONY HB-75P junto con
un magnetéfono SANYO, 5 manuales, 2
cartuchos, mas de 240 programas y unas
50 revistas por 35.000 pts negociables. In-
teresados llamar al tIf (973) 26.56.41

Vendo ordenador sony HB-F500P con
256K de RAM con unidad de discode 3'1/2,
cables, manuales, etc. Todo ello por 60.000
pts. Llamar al telf.: (943) 83.47.58. Pregun-
tar por Ifigo, o escribir a C/ Eusko Gudari
31. ORIO (Guipuzcoa).

Vendo ordenador Philips VG-8020 de 80K
conmanuales, cables, mas numerosos jue-
gos de primera calidad por 25.000 pts. Lla-
mar al telf.: (943) 83.47.58. Preguntar por
Xabier. C/ Eusko Gudari 31,2. ORIO (Gui-
puzcoa)

Cambio NEMESIS o THE MAZE OF GA-
LIOUS por NEMESIS-2 0 F1-SPIRIT. Inter-
cambio pokes, trucos y revistas. Llamar a
(93) 245.17.89. Preguntar por Alberto.

Vendo ordenador CETEC MPC 80 MSX,
con manual deinstrucciones en castellano,
todos los cables para elordenador, joystick,
revistas, varios juegos, y todo con su emba-
laje original. Todo por 30.000 pts. Llamar al
tlf.: (93) 236.55.68 de 10 a 11 de la noche
excepto festivos.

Vendo ordenador SONY HB-F700 con pro-
gramas, raton, unidad de disco incorpora-
da. Llamar al tIf. 432.22.33, a partirde las 7
de la tarde, también me gustaria contactar
con usuarios de Amiga.

Vendo ordenador MSX SONY HB-75P de
80K RAM y 48K ROM en inmejorable esta-
do, mas unos 150 programas comerciales .
Sélo a gente de Pamplona. Precio a conve-
nir. Llamar al (948) 23.63.85. Preguntar por
Juan Luis.

64 INPUT

Desearia cambiar los juegos SPIRITS,
COLT-36, BATMAN, MISSION TERMINA-
TE, SEA HUNTER y BOOM. Todos son
cassetes originales MSX en buen estado y
los cambio por un cartucho original. Estu-
diaré ofertas. Miguel Cuanca Rodrigo. C/
San Enrique 16, 46113 MONCADA (Valen-
cia).

Super Oferta! Se vende ordenador MPC-
100 SANYO 80K con regalo de cassette es-
pecial Bit Corder SONY, joystick, mas 200
juegos actuales. Precio a convenir. Llamar
al telf.: (951) 22.88.09.

Vendoordenador SANYOMPC-100y MIT-
SUBISHI MSX-2 con unidad de disco doble
caras, 128K, con varios cartuchosy progra-
mas endisco. Los vendo junto o por separa-
do. Llamar al telf.: (93) 313.97.42.

Vendo ordenador SONY HB75-P, cables,
manuales, monitor PHILIPS fosforo verde,
unidad de disco, 30 revistas y mas de 100
programas. Precio a discutir. Tony Veas
Gonzélez. Telf.: (93) 330.09.17.

Compro ZX-SPECTRUM 128K, con ca-
bles, transformador, manuales del ordena-
dor, joysticks, con interfaces y programas.
Ofertas a: Francisco Fernandez Garcia. EL
TEJO. Barrio La Arteme 50. 39593 VALDA-
LIGA (Cantabria).

Por dificultades econémicas vendo MSX-
2, unidad de disco, MSX-1 y SPECTRUM
48K a precio regalado. Escribir a Roberto
Ramos. Camino de Fondabos. 22700
JACA (Huesca).

Vendo SPECTRUM 48K, poco uso, ma-
nuales en castellano e inglés, varias cintas
con juegos y programas utilidades (compi-
ladores Pascal, Forth, GENS-3, MONS-
3,..), y revistas ordenadores. Todo por
25.000 pts. Juan José Cholvi Llinares. C/
Sant Pere 35. TAVERNES DE VALLDIG-
NA (Valencia). Telf.: (96) 282.21.22. S6lo
fines de semana.

Cambio el cartucho PENGUIN ADVENTU-
RE por THE MAZE OF GALIOUS (sélo
zona). Interesados escribir a Ignacio Cas-
tro Lemos. Grupo Iberduero 6, 4 izq, CRU-
CES-BARACALDO (Vizcaya).

Vendo interface programable para joystick
CM CUSTOM PLUS por 4.500 pts 0 cambio
por lapiz 6ptico comercial para SPEC-
TRUM. Luis Alberto Ruiz. Gran Via de Fer-
nando el Catélico 74. 46008 VALENCIA.
Telf.: (96) 332.06.64.

Vendo/cambio HIT BIT 20HP en perfecto
estadomas 90 programas y un cartucho por
un AMSTRAD CPC 6128 o por 55.000 pts.
negociables. Llamar al (93) 337.51 64. Pre-
guntar por Ramon Sitges Hurtado.

GRANOFERTA. Vendo ATARISTFM 520,
medio mega de RAM, 192K ROM, unidad
de disco flexible 3'1/2 y mas de 200 progra-
mas en disco. Precio a convenir. Liamar al
telf.: (93) 237.03.75. Preguntar por Arvin.




Cambio juegos, interesados llamar al
Leléfono (948) 5536 39 de 14:00a 17:00
oras.

Cambio programas MSX, tengo Ultimas
novedades. Jordi Arias Ruiz. C/ Abat
Escarré, 20-22, 3.°, 1.2, Sant Boi. 08830
Barcelona.

Vendo cartucho MSX SVI-727 80 co-
lumnas, también tarjeta interface serie
para impresoras de matriz de puntos
con manual de instalacién. Juan José Ji-
ménez Ortega. C/ NUfez de Guzman
153, 1.°B. Alcala de Henares 28802 Ma-
drid.

Cambio rogramas en cinta, tengo més
de 400. Enviad lista a: Juan Rivera. C/
LaOliva, 101, 3.°-B. 41013 Sevilla.

Cambio juegos y programas de aplica-
cién. Ribiano Ibéﬁ%z. Tel. (93) 652 35
55.

Vendo SPECTRAVIDEO 728, total-
mente nuevo, con manual del usuario,
cables audio y video, tarjeta de garan-
tia, Joystick y Revistas de Informética.
Precio a convenir. Llamar al teléfono
(986) 30 24 68.

Intercambio todo tipo de programas (l-
timas apariciones en el mercado). Enri-
que Navarro. C/ Primavera, 37, 2.0, 1.2
08405 L'Hospitalet. Barcelona.

Vendo ordenador Philips VG-8010, ma-
nuales originales, revistas de MSX, 1 li-
bro de BASIC MSX y mas de 50 juegos.
Todo por 25.000 ptas. Tel. (93) 874 41
67. Toni Herrera Torres. C/ Font dels
Capellans BI. 16, P. 2.2, 3., 2.2, 08240
Manresa. Barcelona.

Cambio juegos MSX, poseo de los me-
jores titulos. Escribir a: Pedro Serrano
Soguero. C/ Avda. Puerto, 234, 2.0, 1.2
46023. Valencia.

Cambio juegos MSX, pedir lista a José
Roldén. C/ Corredera, 124. El Viso del
Alcor. Sevilla. Tel. (954) 74 54 33.

Cambio juegos comerciales, poseo titu-
los famosos, llamar de 17:00 a 20:00 h.
al Tel. (93) 347 03 30. David Carrefio. C/
Llorens i Barba, 57-59, At. 2.2 Esc. B.
08025 Barcelona.
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Vendo Ordenador SONY HB-101P con
ampliacion de memoria de 32 K., con
cassettes Fernando Bleda Loépez. C/
Conchita Piquer, 10, B-38. 46015 Valen-
cia.

Intercambio juegos para MSXy MSX-2
en disco de 3,5". Enviar lista a Rubén
Sefior Cruz. C/ Avda. Mesay Lépez, 12,
8.°-B. Las Palmas de Gran Canaria. O
llamar al Tel. (928) 27 17 06.

Cambio juegos MSX, tengo los mejores
titulos. Jesus Pefa. Avda. C. Barcelona,
140. 28007 Madrid. Tel. (91) 433 77 46,
de 18:00 a 21:00 horas.

Vendo Ordenador MSX SONY HB 101P
de 48 K., con cables, todas las revistas
de INPUT MSX, mas de 60 juegos, todo
en perfecto estado y con un precio que
oscila entre las 25.000 o 30.000 ptas.
Llamar a Juani. Tel. (985) 69 70 14.

Intercambio juegos MSX y MSX-2, ten-
o0 los mas actuales. Eduardo Goémez
utiérrez. C/ Baleares, 3, 5.°-A. 21004

Huelva. Tel. (955) 25 71 39.

Cambio juegos MSX, enviar lista a José
Mourente Veiga. Avda. del Mar 1-3, 6.°-
B. 15406 Ferrol. Tel. (981) 31 83 25.

Intercambio programas en MSX, poseo
novedades, busco aplicaciones. |Aaki
Bujan Varas. Gpo. Tomds Zubiria e Iba-
rra 10, 7.°-C. 48007 Bilbao. Vizcaya.
Tel. (94) 445 97 95.

Vendo ordenador SPECTRAVIDEO
SVI1-328, monitor, impresora, tarjeta de
80 columnas con mas de 40 discos,
Pascal MT, Turbo Pascal, Cobol, MBa-
sic, Basic Apple, y muchos juegos pasa-
dos a disco, con un adaptador CCG a
MSXy sistemas de disco MSX. Todo por
120.000 ptas. Llamar de 21:00 a 23:00
horas al Tel. (985) 33 11 50.

Intercambio programas MSX tengo
mas de 100 y ultimas novedades. Escri-
bir a Otto Pérez. C/ Llull, 184, pral. 2.2
08005 Barcelona.

Vendo impresora Ploter PRN-C41 total-
mente nueva y casi sin usar se incluye
garantia y manual de instrucciones, asi
como libro del Ploter, 4 recambios de
boligrafos y 3 de rotulador de dicha im-
presora. Tel. (956) 60 47 81

Intercambio programas MSX y MSX-2,
en Diskette de 3,5", también hago pro-
%ramas o trabajos con impresora. Julian

arrion. C/ Roble 1. La Palma. 30593
Cartagena. Murcia.

Vendo cassette cargador-grabador Phi-
lips ultimo modelo, especial para orde-
nadores MSX, esta practicamente nue-
vo con embalaje e instrucciones. Nixan
Tel. (985) 36 41 21.

Intercambio toda clase de programas,
ultimas novedades. Jesus Arias Lopez.
C/ Gran Via, 45, 1.°-A. Caravaca de la
Cruz. Murcia. Tel. (986) 70 08 46.

Intercambio programas MSX, en disco
de 3,5", escribir a: Ricardo Duran Ca-
rrasco. C/ Las Moradas, 36, 3.°-B.
47010 Valladolid. Tel. (983) 25 18 02.

Intercambio Programas MSX-1 y MSX-
2, solamente en disco. Carlos Roberto
Delgado. C/ Pablo Ruiz Picasso, 12, 4.°
50015. Zaragoza. Tel. (976) 51 22 97.

Intercambio todo tipo de programas
para MSXyMSX-2 en Discode 3,5". Da-
niel Cortés Zaragoza. C/ Escultor Pere-
sejo, 26, 7.° 03800 Alcoy. Alicante.

Se venden dos Ordenadores MSX Phi-
lips VG-8020 y SONY HB!10P, nuevos,
completos con cartucho del Némesis.
Todo por 50.000 ptas. Tel. (928) 27 16
37.

Intercambio juegos MSX, escribir a
Juan Carlos Martinez Robles. C/ Valen-
ciéa,g492, 6.° 2.2 Barcelona Tel. (93) 249
78 99.

Cambio juegos y programas para MSX
en coédigo maquina. Escribid a Gabriel
Bustos Marin. C/ Crrta. de Circunvala-
cion, 28. Villacarrillo. 23300 Jaén.

Cambio juegos MSX primeras marcas,
preguntar por Roberto después de las
22:00 h. al Tel. (985) 22 27 04. C/ Capi-
tan Alemida 35, 6.° G. Oviedo.

Cambio cartuchos MSX, a poder ser
con gente de cerca de Barcelona. Xavier
Castillo. Tel. (93) 865 82 79.
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Vendo ordenador PHILIPS NMS 8250
dos unidades de disco y teclado inde-
pendiente por 79900 negociables. Inte-
resados llamar al 93-371 76 80.

Urge vender: Ordenador TOSHIBA
MSX 64k, monitor PHILIPS fésforo ver-
de, juegos, cables, manuales de instruc-
ciones, revistas, pokes, cassette, joys-
tick Quick Shot I, todo poco usado y en
buen estado por 50.000 ptas. negocia-
bleg.sdulién Martinez Fuent. Telf. 91-619
61 35.

Vendo ordenador MSX-Sony HB-75P
80k + joystick + lote de juegos origina-
les + 1 cartucho = 35.000 pts. Llamar a
Jerénimo 948-22 21 51.

Vendo Philips VG-8235 MSX2 con uni-
dad de disco y manuales en castellano,
todo en sus embalajes originales por
45.000 ptas. negociables. Regalo mon-
tones de programas y revistas del siste-
ma. Manuel Martinez. C/ Baronesa de
Malda 14 4 2. 08950. Esplugues de Llo-
bregat (Barcelona). Teléfono 93-371 38
55.

Contacto con usuarios de MSX-2 y
ATARI ST para el intercambio de astu-
cias, trucos, y los Ultimos juegos y po-
kes. Abstenerse no serios. Escribir a
APARTADO CORREOS 23003. BAR-
CELONA 08028.

Contacto con usuarios de MSX1 y
MSX-2 con unidad de diskette para in-
tercambiar experiencia, juegos, trucos y
pokes. Interesados llamar a: JOSE. Tei.
371 76 80. C/ Carmen, 82 bajos 2.
I(Jti!950. Esplugues de Llobregat. Barce-
ona.

Vendo Tableta grafica Philips (MSX/
MSX2) completamente nueva y progra-
ma de graficos MILLER GRAPH (cartu-
cho) con opcion de Tableta gréfica, todo
por 10.000 pesetas. Razén: Albert Clo-
tet Solé. C/ Joan Maragall 3, 4A. 08700
Igualada (Barcelona). Telf. 93-803 42
10.

Vendo SVI-728, monitor fésforo verde,
cables de conexién, manual en castella-
no, todo ello comprado en enero del '88.
Més revistas y programas. Todo por 70-
80.000 negociables. Jesus Angel Villa-
nueva. 943-81 22 70.

Estoy interesado en aprender a dibujar
en ¢/m. Interesados escribir a Eduardo
Martin Lanza. Paseo de Larios, edf. Ana
Cristina 2, 4,B. Torre del Mar 29740.
MALAGA.
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Vendo ordenador Amstrad PCW-8256
con monitor e impresora, 2 manuales en
castellano, 17 discos 3", Libros de infor-
matica, 70 revistas MSX, 20 revistas
PC-PCW-CPC, Listado de 210 progra-
mas MSX, 41 programas MSX en cinta
cassette, 17 programas PC en disco 51/
4, 120 programas PCW-8256. Apartado
274, TALAVERA DE LA REINA, 5600
(Toledo)

Atencién cambio programas MSX-MS-
XlIl'y ATARI ST. Contestacion asegura-
da. Escribir a: Ap. Co. 23003. 08028
Barcelona.

Cambio cartucho THE GOONIES por
cartucho NEMESIS, NEMESIS 2 o F1
SPIRIT. Interesados escribir a: José
Manuel Terrin. C/ Serrablo 131. 22600
Sabisanigo (Huesca).

Te interesa aprender cédigo maquina
de una sentada. Entonces, jatrévete!
escribe a: INTERSOFT MSX. C/ Rodri-
guez 4, 3 A, 39002 SANTANDER.

Vendo por no usar el siguiente lote: or-
denador SONY HB-10P MSX 80K RAM
con garantia, cassette ordenador, 2
joysticks, programas, 35 revistas MSX,
manuales y libros; todo por 35.000 pts.
Interesados llamar de 7 a 11 noche a
Dany (988) 122342 (Palencia).

Ofrezco Spectrum Plus, con teclado
profesional Sega-3, libros de instruccio-
nes, varios cassettes con programas y
cables de conexién. Todo en perfecto
estado. Lo mandaré contra reembolso al
mejor postor. Contactar con V. Ibiza.
Telf. 973-23 19 52 de 3 a 6 tarde o al
973-20 01 00 de 7 tarde a 12 noche. Por
correo: San Martin 53, 2. 25004 Lleida.

Vendo ordenador Sony Hit-bit 75b,
MSX1, 80k, cassette, libro cédigo ma-
quina, utilidades y juegos. Ignacio Gé&-
mez Bernal. C/ Serrano Parres 27, 1A.
MALAGA 29014, Telf. 952- 25 60 12.

Club de informaética. Si tienes ganas
de formar parte de un club, no te lo pien-
ses mas, POWER SOFT es un club de
informatica de MSX y compatibles. Para
mayor informacion: telf. 968-804 72 20.
Escribir a Santiago Manuel Sanchez
Navarro. Apartado de Correos 46,
30820 Alcantarilla (Murcia).

Vendo unidad de disco Sony HBD-50
nueva por 30.000 pts. Telf. 93-207 22 00
(tardes).

~ Vendo ordenador Sony Hit-bit 55 P, jun-

to con ampliacion de memoria Sony 64k,

y con cables de conexién a T.V. y a cas-
sette, 2 manuales de introduccién al
MSX. Todo con embalajes originales y
en perfecto estado por el precio de
20.000 pts. Interesados llamar al teléfo-
no 351 67 64 de BARCELONA.

Desearia contactar con usuarios del
MSX, para intercambiar ideas, opinio-
nes, trucos de sonido, de graficos...,
(soy novato). Juan C. Fernandez. Av./
Vidal i Ferraquer 61, 1, 4. 43205 Reus
(Tarragona).

Vendo ordenador MSX Toshiba Hx-10
de 64k RAM y 16k VRAM como nuevo y
con todos sus cables y manuales. GAN-
GA: s6lo 17.000 pts. y regalo revistas y
cintas con juegos. Llamar al teléfono
93-658 35 17 a partir de las 5 de la tarde.
Juan Manuel L6épez, Grupo San Jordi E
1, 3, 1. Viladecans (Barcelona).

Vendo el siguiente equipo en perfecto
estado: ordenador MSX Sony Hit-bit 10
P de 80k RAM, 2 joysticks, cassette es-
pecial para ordenadores, juegos, varias
revistas para el sistema MSX, manuales
y cables de conexién. Todo por 36.000
pts. negociables. Llamar a MOSES 988-
1223 09 de 6 a 8’30 tardes.
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Idras d

C-64, Spectrum, Amstrad 875 C-64, Spectrum, Amstrad 875
C-64, Spectrum, Amstrad 875 Amiga 4700 Spectrum++3 Disco 1750
Disco Amstrad 1750 Proximamente en Atari ST
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